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Preguntas, ideas, propuestas y reflexiones 
varias procedentes directamente de vosotros. 


Lo mejor y más destacable de cuanto sucedió 
en el último Torneo de Warhammer, así como 
la clasificación final. 


La acción en Obzidion está a punto de 
llegar a su fin... 


Los salvajes Lobos Espaciales llegan aullando 
con rabia para devorar a los enemigos del 
Emperador, tal y como les ordenó Russ antes 
de desaparecer entre las estrellas. 


Un amplio dossier donde te contamos todo lo 
que sucedió a lo largo del Games Day'99 en 
Inglaterra; así como una entrevista a Jacob 
Nielsen, el flamante vencedor de la Matade- 
monios, que le proclama como el mejor pintor 
del Golden Demon, algo que tú mismo podrás 
comprobar en el poster de regalo incluido en 
este número de la revista. 


En estas páginas podréis contemplar el gigan- 
tesco diorama, elemento central del Games 
Day”99, titulado “La Venganza del Vampiro”. 


Las tropas Imperiales ya han llegado a 
los campos de batalla de Warmaster para 
defender los dominios del Emperador 
Karl Franz de sus numerosos enemigos, 
tanto interiores como exteriores. 


Nigel Stillman nos cuenta cómo puedes cons- 
truir magníficos campos de batalla para tus 
partidas de Warmaster. 


Un singular informe de batalla entre las fuerzas 
Imperiales del director del Studio australiano y 
los Hombres Bestia de Paul Sawyer. 





Un nuevo personaje especial, nuevos 
Espadas de Alquiler, miniaturas, bandas y 
mucho más en el periódico de la Ciudad de 
los Condenados. 
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LOBOS ESPACIALES 


CODEX U ET RIA 


¡Con un aullido desde el mundo helado de Fenris, el Capítulo a 
de los Lobos Espaciales del Adeptus Astartes ya dispone de su 
propio Codex! 


Los Lobos Espaciales son guerreros orgullosos, valientes y extremadamen- 

te feroces, capaces de enfrentarse sin pestañear a enemigos abrumadora- 
mente superiores en número. Si quieres saber más sobre ellos, no te pier- 
das los comentarios de Jervis Johnson que encontrarás en las páginas de 

esta revista sobre el desarrollo de este nuevo Codex; ni el emocionante 

relato de una de las batallas más feroces libradas nunca por los miem- ' 
bros de este Capítulo. cd 


















Los Lobos Espaciales pueden representarse 
con las matrices de Marines Espaciales, aplicando 
los magníficos complementos de plástico 
diseñados por Jes Goodwin. 


¡Sí, has leído bien! ¡A partir de este año, podrás disfru- 
tar de toda la diversión y emoción de un Games Day y 
luchar por conseguir la Mafademonios, que te proclamará 
como el mejor pintor de miniaturas del país en el Golden 
Demon, ¡y sin necesidad de viajar hasta un país vecino! 

















Los aficionados al hobby de toda España tenemos una cita con el 
Hobby el Domingo en el cen- 
tro cívico “Cotxeres de Sants” de Barcelona. Si queréis disfrutar 
de un montón de horas de diversión; participar en las numerosas 
actividades y concursos que tendrán Jugar a lo largo de todo el día; 
competir en el Golden Demon para obtener el honor de ser procla- 
mado mejor pintor nacional a] recibir la Mafademonios; hablar con 
algunas de las personas que hacen posible que todos disfrutemos 
de este maravilloso hobby; ver las novedades de Jos meses siguien- 
tes; o adquirir miniajuras y otros productos Games Workshop, 
muchos de Jos cuales no podrás conseguir de ninguna otra forma... 
Si quieres todo Jo anterior 


Si quieres participar con nosotros, podrás adquirir las entradas a 
partir del día 1 de Junio del 2.000 en nuestras fiendas o en el 
Servicio de Venta Directa. 





Na Ub UE 


Y EN EL PRÓXIMO NÚMERO... 


¡LLEGA EL LAND RAIDER! 


. S í, es cierto! Después de una espera muy, muy 
| larga, todos los Señores de los Capítulos del 
Adeptus Astartes por fin podrán conseguir el nuevo 
modelo en plástico del Land Raider de los Marines 
Espaciales, diseñado por Jes Goodwin. 


Hagas lo que hagas, estés donde estés, perderte el próximo número 
de la revista White Dwarf sería una Herejía perseguida por la 
Inquisición con todo el poder de destrucción del Imperio. 


Muchos de vosotros no habéis podido esperar a este momento 
histórico y habéis empezado a construir vuestros propios mode- 
los de Land Raider partiendo de cero, con restos de miniaturas y 
plasticard, como este magnífico Land Raider de Borja Segura 
de Madrid. Para hacerlo se basó en el diseño del Land Raider de 
Epic 40,000; y utilizó un Leman Russ desguazado, piezas de su 
caja de restos, plasticard y piezas de maquetas 












NenRAMJENTAS ye M0DS $MO 


si quieres construir tus propias variantes de, 


Land Raider o transformarlo según los gus- 
tos estéticos de tu Señor del Caos, este mes tam- 
bién ponemos a tu disposición las magníficas he- 

rramientas de la gama Citadel 
Modelling para facilitarte el trabajo 
de realizar conversiones y construir 
escenografía. 


Y ahora que ya 
tienez laz herramientaz, 
sólo te falta conzeguir es- 
te libro para atreverte a 
fabricar tuz campoz 
de batalla. 
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DUNGEON BOWL 


El asunto es el siguiente, quisiera saber cómo 
se calculan los espectadores en los partidos de 
Dungeon Bowl (no sé si las reglas de Blood 
Bowl se aplican en este caso); y también, de 
paso, como meter a 80.000 espectadores (por 
ejemplo) en una catacumba si no hay graderio 
propiamente dicho. Espero que alguien me 
solucione esto. 


Daniel Gil (Vitoria) 


Los espectadores se calculan de la misma 
forma que en Blood Bowl; pero no están en 
la misma cueva, sino que lo ven todo a tra- 
vés de una gigantesca bola de cristal, en un 
lugar que puede estar muy apartado del 
terreno de juego. De hecho, mucha gente lo 
ve por bolas de cristal más pequeñas 
(generalmente se trata de hechiceros, o de 
gente que ha comprado una “telebola” 
mágica); y paga un precio preestablecido 
para poder recibir las imágenes. 
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ESPIAS ALTOS ELFOS 


Os querría comentar una nueva táctica que yo 
utilizo a veces en mis batallas, pero primero 
respondedme: ¿No os molesta mucho ver 
cómo vuestros mejores héroes mueren acribi- 
llados por las flechas (o virotes, o jabalinas, o 
piedras, o lo que sea) antes de que puedan lle- 
gar al combate cuerpo a cuerpo? 


Pues entonces, haced lo que he hecho yo, que 
es pintar a mis héroes o personajes importan- 
tes, como los magos, igual que el resto del regi- 
miento; o sea, que si lo que quieres es ponerlo 
en un regimiento de lanceros y estos van de 
rojo, pues tu pintas a tu héroe del mismo color 
rojo. Después lo colocas en la fila de delante 
como manda el reglamento, pero ya verás 
como dura más. 


Lo bueno de este sistema es que tu contrario 
mo se dará cuenta de lo que tienes hasta que 
hayas hecho una pequeña masacre, ¿a que va 
bien? Probadlo y ya me diréis. 


¡Ah, otra cosa! Yo creo que utilizar esta táctica 
mo es de culos duros. Decidme un ejército que 
gue a ser importante en el que el jefe se dis- 
inga por encima del resto para que sea acribilla- 
de la excepción del Slann). Además, lo lógico es 
ue un héroe se camufle entre sus tropas para 
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que no lo maten, o no sepan que esta allí. Todos 
los ejércitos históricos hacían algo parecido. 


Bueno, un recuerdo a todos los jugadores que 
jueguen a este increíble juego de Warhammer y 
a quienes hacen posible que podamos jugar. 


Borja Sebastian (Barcelona) 


Dejando de lado los ejércitos históricos, en 
los que era muy importante que todas las 
tropas supieran perfectamente dónde esta- 
ba el general para que no huyeran; la ver- 
dad es que Warhammer es un juego de fan- 
tasía HEROICA, y dentro de esta palabra se 
engloba el hecho de que los héroes (¡por 
eso se llaman así!) destaquen por encima 
de la masa. Así que, personalmente (y creo 
que hablo en boca de muchos jugadores), 
creo que los héroes y personajes indepen- 
dientes deben destacar de los miembros de 
los regimientos. Y ya no digamos por lo que 
respecta a las miniaturas, que generalmen- 
te son mucho más espectaculares y mere- 
cen un pintado mucho más detallado y que 
centre inmediatamente en ellas la visión de 
cualquier espectador casual. 


SIS ESS BSOS BOS EOS 


COMPARANDO ELFOS 


Me llamo Ferrán y tengo un ejército Alto Elfo 
que considero muy efectivo, pero sin embargo 
tiene algunas desventajas respecto a las 
tropas del Rey Brujo: los Caballeros Gélidos, 
por 42 puntos, tienen una tirada de salvación 
de 2+, lanzas de caballería, causan miedo y tie- 
nen una montura con 2 ataques de F4; mien- 
tras que los Príncipes Dragoneros no' causan 
miedo y tienen una montura con 1 ataque de 
F3, y eso no se compensa ni con la estupidez ni 
con los estandartes baratos. 


Otra diferencia más grande es la de los 
Asesinos: HA9 HP9 F4 R4 H1 110 A2 110 y los 
Paladines: HA5 HP5 F4 R3 H1 17 A2 L8 ¡Por 
sólo 8 puntos tiene +4 en HA y HP, +1 en R, +3 
en | y +2 en L! 


Sin embargo, creo que los Altos Elfos están 
preparados para enfrentarse a cualquier ene- 
migo gracias a la magia, al lanzavirotes y a sus 
tropas de elite. 


¡Que Asuryan se apiade de vuestras almas! 


¡Esto es espíritu! Es cierto que los ejércitos 
no pueden ser calcados (¿dónde estaría 
entonces la gracia y la variedad?), y esto 
motiva que todo el mundo se queje de las 
ventajas de los otros ejércitos (¿por qué 
nadie se queja nunca de las ventajas de SU 
ejército?). Sin embargo, en este caso, 
Ferrán ha mantenido su entereza y lealtad a 
la raza que más le gusta, y ha buscado los 
elementos de su ejército que le permitirán 
derrotar a sus enemigos sin lloriquear 
como una nenaza (¡y no va con segundas!). 











DE VIAJE 
Me llamo Marcos y tengo 13 años. 


Cuando viajo me gusta hacerlo con estilo, así 
que me llevo la diversión conmigo. Por ello, 
cuando hicimos un alto mientras visitábamos el 
glaciar de Svartisen, en Noruega, no perdí la 
ocasión y saqué mi preciada revista. 


Aunque en esta foto no se aprecie, siempre 
intento encontrar tácticas en la naturaleza para 
los Skavens, y así poder derrotar al odioso ejér- 
cito del Caos de mi hermano. Si alguien puede 
echarme una mano, que no dude en hacerlo. 


ACLARACIONES 


Hemos recibido numerosas cartas preguntán- 
donos si una miniatura puede disponer de 
varias tiradas de salvación especial. Pues sí, es 
perfectamente legal que una miniatura pueda 
efectuar más de una tirada de salvación espe- 
cial, además de la tirada de salvación por arma- 
dura. Sí, ya lo sabemos, es un pelín “culoduro” 
(vale, ¡bastante!), pero es legal. Lo que puede 
haber causado esta confusión es el hecho de 
que una miniatura no puede estar equipada con 
dos objetos mágicos de la misma categoría (dos 
armaduras, por ejemplo), excepto en el caso de 
Artefactos Arcanos y Objetos Hechizados (lee 
la el apartado correspondiente en la página 30 
del Warhammer Magia). 


S' quieres hacernos partícipes de 
tus ideas, comentarios o suge- 
rencias, envía tus cartas por correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/ Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 
o envíanos un e-mail a: 


estudio Ogames-workshop.es 
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Por Natho Candil 
(enviado habitual 





Por segundo año consecutivo, he- 
mos reunido a aquellos aficionados 
al hobby que han querido (o mejor 
dicho, que han podido) desplazarse 
hasta Barcelona para medir sus 


do torneo oficial de Warhammer. 
Esta vez hemos podido reunir a 
treinta y dos jugadores más que la 
edición anterior; pero, aún así, las 
inscripciones se agotaron enseguí- 
da, por lo que muchos aficionados 
vieron frustrado su sueño de de- 
mostrar su valía como generales en 
un torneo oficial. A todos ellos, mil 
(¡miles de!) disculpas, en ediciones 
posteriores intentaremos ampliar 
en lo posible el número de partici- 
pantes. ¡Pero dejémosnos de histo- 
rias y vamos a lo que interesa!: 
cómo fue el Torneo 2000. 


3.- Las hileras de mesas de juego estuvieron durante 
todo el día rodeadas de una densa multitud de curio- 
sos, autoproclamados consejeros tácticos, afables 
jubilados, entusiastas novias-animadoras y saciados 
consumidores que salieron de la zona de ventas con 
llagas en la cartera, dadas las estupendas oportunida- 
des y ofertas que allí se hicieron. Lo sentimos, pero 
no podemos mostraros ninguna foto de la zona de 
ventas: ¡la inmensa multitud que allí se concentró 
nos impidió hacerla! (¡cualquiera se metía en medio 
de esa jauría de compradores fanáticos!). 


fuerzas en el Torneo 2000, el segun- 





1.- Faltaba aún una hora para que diese comienzo el 
Torneo y la gente ya se agolpaba en la entrada del 
recinto pertrechada con las cajas y maletines en que 
guardaban sus ejércitos. Este año el Torneo reunío a 
82 participantes, de edades muy variadas y proce- 
dentes de todos los rincones del país, en el marco 
incomparable del Centro Cívico Casinet d “Hosta- 
francs, en Barcelona; un teatro reconvertido en local 
polivalente que cumplió su función a la perfección. 
Vale, es cierto que quizás hizo algo de calor; pero es 
que con eso de las Bolas de Fuego, ya se sabe... 


2.- Los participantes 
llegaron dispuestos a 
todo, tal y como 
ilustran el furibundo 
compañero de la foto 

y los comentarios que 
se oían continuamente 
(“Aquí hemos venido a 
por leña, cueste lo que 
cueste”, decía uno). 

No obstante, pese a 

las entusiastas muestras 
de agresividad guerrera, 
el Torneo se desarrolló 
en un ambiente de 
cooperación y “buen 
rollo” de lo más agrada- 
ble; vamos, que la furia 
asesina no salió en 
ningún momento de 
las mesas de juego. 
¡Bien por los jugadores! 





4.- El personaje de la 
videocámara responde al 
nombre de Miguel Ángel 
Barbancho, natural de 
Toledo. Su intención era 
participar en el Torneo, 
pero eligió la vía más 
difícil: intentar llegar a 
través de uno de los Tor- 
neos Preliminares orga- 
nizados por nuestros 
puntos de venta. La 
cuestión es que no lo 
consiguió; y cuando se 
resignó a pagar la ins- 
cripción de su bolsillo, se habían agotado. No obs- 
tante, estaba tan decidido a no perderse el Torneo, 
que se lió la manta a la cabeza: icogío el coche, la 
videocámara, un bocata y vino hasta Barcelona 
junto con dos amigos dispuesto a grabarlo de prin- 
cipio a fin! En la foto, Miguel Ángel en su incordian- 
te propósito de no perderse nada (lo sentimos, 
pero no sabemos dónde encontrar el vídeo. Quizás 
circule por Internet). 


Lo2 
GANADORES 








ejército, hasta el punto 
de negarse a incluir obje- 
tos mágicos demasiado 
poderosos (y costosos) 
que le restarían puntos 
que prefiere invertir en 
aumentar el número de 
miniaturas en sus regi- 
mientos. Admite que 
tiene una debilidad: los 
lanzavirotes de repeti- 
ción. Es por ello que 
incluyó dos en su ejército 
(“el mínimo que un ejér- 





2.- Carlos Hernández 


Meliá, de Barcelona, reci- 
bió el siempre controver- 
tido diploma al Ejército 
Mejor Organizado por su 
equilibrada hueste élfica. 
Carlos siente predilección 
por los regimientos de 
infantería, como puede 
verse en la foto de su 


cito Alto Elfo debería 
tener”, según él). Un sen- 
cillo regimiento de cinco 
Caballeros Segadores 
proporcionaba a su ejér- 
cito un mínimo de tropas 
de ataque rápido. No obs- 
tante, ni el cuidado con 
que preparó su ejército ni 


1.- Los participantes en el Torneo pertenecían a dos 
categorías: los comodones, que se dieron prisa en 
pagar el precio de inscripción y se olvidaron de preo- 
cupaciones; y los osados, que optaron por competir 
en uno de los Torneos previos organizados por nues- 
tros puntos de venta, iy cuyo premio no era otro que 
la inscripción gratuita! Es en reconocimiento a la difi- 
cultad añadida que tuvieron estos participantes que la 
organización tuvo el detalle de hacerles un pequeño 
regalo. En la foto, los ganadores de los dieciocho Tor- 
neos Preliminares posan tras recibir su regalo, flan- 
queados por dos de los más corpulentos (con permi- 
so de Dani) chicos de morado del departamento 
comercial (así nadie dudaría de quién fue la idea y la 
iniciativa de esta curiosa forma de acceder al Torneo). 


Ello se debió, probable- 
mente, a que sus contrin- 
cantes no se preocuparon 
en ser tan íntegros como 
él y prefirieron ser más 
cafres con sus ejércitos. 
Aún así, ¡enhorabuena! 


sus cuatro años de expe- 
riencia en el hobby evita- 
ron que recibiera una 
somera paliza en cada 
una de las tres batallas 
que jugó; por lo que 
acabó en la posición 74. 
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Salvador Martínez Mar- 
cus, de Palma de Mallor- 
ca, muestra orgulloso su 
diploma al jugador más 
deportivo. Salva demos- 
tró que, pese a que lo 
apalizaron en las dos pri- 
meras batallas, al Torneo 
se va con espíritu toleran- 
te y ganas de divertirse. 
“Mis contrincantes se 
portaron muy bien con- 
migo, no tuve que vérmelas con culos duros. He 
ganado la última batalla y me he llevado un prem- 
io; no está mal para ser mi primer Torneo”, 
comentó con una amplia sonrisa. 

















4.- Emilio Cino Rodrí- 
guez, segundo clasificado 
/ del Torneo 2000, muestra 
. 4 uno de sus premios: una 
lámina exclusiva de Mor- 
dheim firmada por su 
autor. Según comentó al 
que esto suscribe, su otro 
premio, un vale por un 
ejército de 1500 puntos a 
escoger, lo va a invertir 
en un ejército de Elfos 
Silvanos para su novia. 
Un caballeroso gesto pro- 
pio de un héroe bretonia- 
no y no de un general 
Skaven como él. 


. 
dá 








Emilio estaba empatado a 
puntos con Javier Gayet, 
y consiguió el segundo 
puesto debido a que 
su puntuación total 
de batallas 

fue superior 

/ ala de Javi; 

/  yaque, en el 

$ fondo, lo que 
, de verdad 
importa en el 
Torneo es lo bien 
que combates. 











Ministuras/Unidad 
5.- Nuestro amado geren- 


te, el Sr. Jordi Sueiras 
(¿plumero? Yo no tengo 
ningún plumero...) hace 
entrega a Toni Martínez 
Ruíz de su premio como 
vencedor absoluto del 
Torneo 2000: un trofeo 
conmemorativo y un vale 
por un ejército de 2000 
puntos a su elección. En 
esta misma página po- 
déis ver la lista de ejérci- 
to de Toni, que desplegó 
un magnífico ejército de 
Orcos y Goblins repleto 
de las“más extravagantes 
conversiones. Este estu- 
pendo ejército podréis 
verlo en sus mejores 
detalles en el próximo 


número de la revista. Arañiz 
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3.- Javier Gayet Valls, de 
Moncada (Valencia), se 
llevó el diploma al ejér- 
cito mejor pintado por 
su espectacular ejército 
de Hombres Lagarto. 
Conseguir este premio 
le supuso lograr todas 
sus expectativas, ya que 
participaba en el Torneo 
con el único propósito 
de llevárselo; aunque 
eso supusiese organizar 
un ejército con pocas 
opciones de victoria. Él 
mismo comentaba: “si 
quieres tener el ejército 
mejor pintado, debe ser 
variado; por lo que no 
tendrás el ejército mejor 
organizado, ya que las 
unidades no serán ni 
muy equilibradas ni muy 
útiles. Y además, será 
poco jugable, por lo que 
te lo machacarán”. No 
obstante, Javi se equivo- 
có, ya que le faltó muy 
poco para quedar se- 
gundo. En el próximo 
número de la revista po- 
dréis ver con todo deta- 
lle su magnífico ejército. 












































































EJÉRCITO 







































































































































































































































































POSICIÓN JUGADOR PUNTUACIÓN FINAL 
1 ANTONIO MARTÍNEZ Ruíz ORCOS Y GOBLINS 83 
2 EMILIO CINOS RODRÍGUEZ SKAVENS so 
3 JAVIER GAYET VALLS HOMBRES LAGARTO 80(1) 
4 RUBÉN PLENSA PUIGBÓ ORCOS Y GOBLINS 78 
5 JORGE NAVARRO TOMÁS ORCOS Y GOBLINS 72 
6 ALEJANDRO LAGO ELLICH (CAMPEÓN'99) HOMBRES LAGARTO 72 
iZ JosE ENRIQUE D'ARNAUDE DEL CASTILLO BRETONIA 72 
8 CARLES MASSANA GASSÓ HORDA DEMONÍACA 71 
9 Fco. JAVIER PÉREZ PINILLO GUERREROS DEL CA0oS 70 
10 ALVAR PÉREZ SOUCASE CONDES VAMPIRO 69 
11 FERNANDO MACHÍN BARRERAS CONDES VAMPIRO 69 
12 DAVID MARZAL MORENO HOMBRES BESTIA 69 
13 PEDRO LLORET MARTÍ GOBLINS 69 
14 GUILLERMO LÓPEZ PAYÁN ORCOS Y GOBLINS 69 
15 TED RADGREN HOMBRES LAGARTO 69 
16 ADRIANO LÓPEZ PAYAN ELFOS Oscuros 68 
17 MIGUEL GRIMALT CONDES VAMPIRO 67 
18 Luis BUADES ASENSI HOMBRES LAGARTO 67 
19 DAVID PÉREZ MARIMÓN HOMBRES LAGARTO 66 

20 VÍCTOR MANUEL GONZÁLEZ HIDALGO HOMBRES LAGARTO 66 
21 JOSE ANTONIO GONZÁLEZ VILCHEZ HOMBRES LAGARTO 66 
22 ANTONIO ORTIZ DEL CASTILLO HORDA DEMONÍACA 65 
23 JAVIER CRESPO GUERREROS DEL Caos 64 
24 PASCUAL HURTADOS MONTAL CONDES VAMPIRO 63 
25 MARCOS RODRÍGUEZ ALVAREZ CONDES VAMPIRO 63 
26 MARC FERNÁNDEZ ROQUE HOMBRES BESTIA 63 
27 JOSEP CATALA JARQUE EL IMPERIO 62 
28 SANTIAGO JESÚS SOCORRO RODRÍGUEZ CONDES VAMPIRO 62 
29 SALVADOR MARTÍNEZ MARCUS ALTOS ELFOS 62(2) 
30 JUAN PERAL TORRES BRETONIA 61 
31 RAÚL GREGORI GARCÍA ALTOS ELFOS 61 
32 JUAN ANTONIO FERNÁNDEZ ZAMORA ELFos Oscuros 61 
33 ANTONIO TORREMADE OTERO ENANOS 61 
34 JOSEP JUÁREZ GUERRA CONDES VAMPIRO 60 
35 Luis AITOR ACOSTA PLANA GUERREROS DEL CAOS 60 
36 DieGO Ríos CAMACHO SKAVENS 60 
37 JAVIER DE LA OSA BASORA CONDES VAMPIRO 59 
38 MIQUEL PEÑAS MAYOL BRETONIA 58 
39 PABLO BARRENECHE MOLTO SKAVENS 57 
40 VÍCTOR CASELLAS HABA HOMBRES LAGARTO 57 
41 FERNANDO PRIETO CARBONELL ALTOS ELFOS 57 
42 DIEGO SANDIANES CARDERO HOMBRES LAGARTO 57 
43 JAVIER LLANERAS PÉREZ EL IMPERIO s6 
44 FRAN ALCÁZAR LÓPEZ GUERREROS DEL CAOS 56 
45 XAVIER AREÑAS PUJOL HOMBRES BESTIA 55 
46 HÉCTOR SIMÓN PuIG-GRÓS CONDES VAMPIRO 55 
47 RAÚL BABIANO LARA ENANOS 55 
48 TomÁs FRANCISCO FIDALGO ALSTRUP ORCOS Y GOBLINS la s4 
49 ERNEST VILALTA PERE CONDES VAMPIRO 54 
so JAVIER ROMERA GONZÁLEZ ELFOS Oscuros 54 
51 DAVID MOLERO ELFos Oscuros 53 
52 DAVID SORIANO ROFRÉ HORDA DEMONÍACA 53 
53 IVÁN XIRAU ALVARO GOBLINS 53 
54 MARIANO FUERTES GUERREROS DEL Caos 52 
55 MARC GIMÉNEZ VIDAL GUERREROS DEL CA0oS 51 
56 FRANCISCO ARÉVALO SÁNCHEZ ALTOS ELFOS 51 
57 RAFAEL LUNA VARO SKAVENS s1 
58 JUAN TORRES CORBACHO S CONDES VAMPIRO so 
59 DAMIÁN CONTEST! VALLÉS SKAVENS 49 
60 FERNANDO RODRÍGUEZ LLORENTE ORCOS Y GOBLINS 49 
61 LLUÍS GIMÉNEZ TARRUELLA ENANOS 48 
62 JESsÚús MONTES SÁNCHEZ ENANOS 48 
63 RAÚL CASELLAS HABA GUERREROS DEL CAOS 46 
64 ANTONIO JosÉ MUÑOZ GALLEGO CONDES VAMPIRO 46 
65 MARCO ANTONIO MORENO LABANDA EL IMPERIO 45 
66 Fco. JosÉ MECA ALONSO BRETONIA 44 
67 ORIOL GUASCH GUERREROS DEL CAOS 44 
68 MARCOS LLANO-PONTE BLANCO-VALDÉS EL IMPERIO 44 
69 JORDI SEIRA COROMINAS ORCOS Y GOBLINS 43 
70 ISMAEL SOLERAS GIRAVENT BRETONIA 43 
71 JAVIER RODRÍGUEZ ENANOS 42 
72 CARLES PÉREZ MASFERRER ALTOS ELFOS 41 
73 JAIME LLANERAS PÉREZ HOMBRES BESTIA 41 
74 CARLOS HERNÁNDEZ MELIÁ ALTOS ELFOS 40(3) 
75 CARLOS GÓMEZ LATORRE ORCOS Y GOBLINS 39 
76 EDGAR MEDINA MONTORNÉS ELFOS SILVANOS 37 
0d. XAvI MUNT BRETONIA 34 
78 SALVADOR RIVAS RODRÍGUEZ ELFOS SILVANOS 34 
79 ALBERT SÁNCHEZ EDUARDO GUERREROS DEL CAOS 34 
so FRANCESC MIRALLES ZURRÓN CONDES VAMPIRO 33 
81 JOSE MARÍA ABAD NEBOT BRETONIA 31 
82 JoskÉ Luís DURAN BAUTISTA ALTOS ELFOS 27 
ZE) VENCEDOR CATEGORÍA EJÉRCITO MEJOR PINTADO (2) VENCEDOR CATEGORÍA JUGADOR MÁS DEPORTIVO (3) VENCEDOR CATEGORÍA EJÉRCITO MEJOR ORGANIZADO 
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LA PLATAFORMA SE 
ACERCA A LA MONTAÑA... 
TROILUS DEBE APRESU- 
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Miniaturas pequeñas, 
grandes batallas 


Warmaster es un juego totalmente distinto a cualquier 
otro que Games Workshop haya creado hasta ahora. 
Con Warmaster podrás ponerte al mando de ejércitos 
compuestos por centenares de guerreros que manio- 
bran sobre un campo de batalla gigantesco. Y para que 
te sea mucho más sencillo empezar, te ofrecemos la 
posibilidad de conseguir un ejército completo con el 
que te podrás poner a jugar cuanto antes. 


EL IMPERIO 


3 blisters de Alabarderos 

2 blisters de Ballesteros 

1 blister de General montado en Grifo 

1 blister de Cañones Imperiales 

2 blisters de Caballeros Imperiales 

1 blister de Cañón de Salvas 

1 blister de Altar Imperial del Gran I.OgOrESES 
1 blister de Herreruelos 


Precio : 13.940 Pta/83,78 €. 


Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
Puntos del Ejército: 960 


4.995 Pra MOS 
30,02 € 
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“Bárbaro”, “salvaje” y “anárquico” son algunos de los 

calificativos que no describen a Jervis Johnson, pero en 

cambio si te permitirán hacerte una idea aproximada del carácter de 

los Lobos Espaciales. Jervis, autor del nuevo Codex Lobos Espaciales, 
nos explica en que estaba pensando cuando lo hizo. 


El trasfondo de los Lobos Espaciales siempre ha sido uno 
de mis preferidos, por lo que me gustó mucho poder trabajar 
en su Codex. Los Lobos Espaciales es el Capítulo de Mari- 
nes Espaciales que más admiro. Lo que considero más atra- 
yente de los Hijos de Russ es que, al igual que su Primarca, 
en su corazón son unos guerreros bárbaros que no aceptan 
órdenes de nadie que no se haya ganado su respeto. Lo que 





hace que esta particularidad sea tan admirable es que se 
combina con un espíritu realmente noble, lo que significa 
que los Lobos Espaciales siempre hacen lo que ellos consi- 
deran que es correcto, sin importarles lo más mínimo las 
consecuencias. Evidentemente, son unos guerreros valien- 
tes y feroces, como lo son todos los Marines Espaciales de 
una u otra forma, pero es su noble salvajismo lo que les con- 
fiere ese encanto anárquico y sanguinario que ningún otro 
Capítulo puede igualar. 


Hace muchos años escribí un relato sobre lo sucedido en la 
Primera Batalla por Armageddon, en la que los Lobos Espa- 
ciales ayudaron a derrotar una Cruzada Negra del Caos. En 
este relato incluí un incidente que ilustra muy bien a lo que 
me refiero. Al final de la primera invasión de Armageddon, 
las fuerzas de la Guardia Imperial que habían tomado parte 
en la campaña fueron deportados a campos de aislamiento 


ANETTE 
TR 





donde debían vivir el resto de sus vidas en unas condicio- 
mes infrahumanas, por si habían sido ligeramente corrompi- 
dos por la influencia del Caos al que habían ayudado a 
derrotar. Logan Grimnar fue la única persona que protestó 
ante esta dura y expeditiva acción, hasta tal punto que ni tan 
sólo ahora ha olvidado a aquella gente a la que se recom- 
pensó tan injustamente por sus esfuerzos. Es muy difícil 
imaginarse a cualquier otro Señor de Capítulo preocupán- 
dose por un tema como este, ¡y mucho menos seguir insis- 
tiendo sobre el tema varios cientos de años más tarde! 


Evidentemente, ésta no es la única razón por la que me 
gustan los Lobos Espaciales. El otro aspecto que realmente 
me gusta de ellos es su estilo básicamente “fantástico” den- 
tro del universo futurista de Warhammer 40,000. Con esto 
guiero decir que los arquetipos utilizados en la creación de 
los Lobos Espaciales están más relacionados con la literatu- 
ra fantástica y el cine épico que con la ciencia ficción; es 
como si hubiéramos trasladado un ejército de Warhammer 
al universo de Warhammer 40,000. Como diseñador, esto 
permite conferir a los Lobos Espaciales un cierto anacronis- 
mo propio de otro tiempo y otro lugar, por lo que pueden 
experimentarse ideas y temas totalmente inapropiados para 
un ejército más “normal”. 


Hay otros aspectos de los Lobos Espaciales que me gus- 
tan, como el hecho de que sus miniaturas sean magnífi- 
cas, pero los dos aspectos mencionados anteriormente 
son para mi los más importantes, y por tanto son los dos 
factores que quise enfatizar más en su Codex. En resu- 
men, que quise remarcar el hecho de que los Lobos Espa- 


ciales son un ejército de “bárbaros” parecidos a Conan o 


Hercules (¡o Xena!), que por 

voluntad del destino habitan en el 

universo de Warhammer 40,000. 

Sin embargo, mi mayor preocupación 

era borrar a toda costa su reputación de 

ser un ejército para “culosduros”. He de 

decir que el último Codex Lobos 

Espaciales, si bien era admirable en 

muchos aspectos, permitía a los juga- 

dores menos escrupulosos organizar 

ejércitos “culosduros”, con el resultado final de 

que todos los ejércitos de Lobos Espaciales tenían ten- 
dencia a estar “cortados por el mismo patrón”. Sea como 
sea, estaba decidido a hacer que el nuevo Codex colocara 
a los Lobos Espaciales en el lugar que por derecho les 
correspondía, entre los principales Capítulos.de Marines 
Espaciales. Y así es cómo lo he conseguido. 


El punto de partida al escribir cualquier Codex es decidir el 
carácter del ejército. Como he descrito anteriormente, esto 
lo tenía muy claro desde el principio. Lo siguiente es decidir 
cómo reflejar este carácter en las páginas del Codex. He 
leído centenares de listas de ejército elaboradas por jugado- 
res, y si en todas puede apreciarse un error común, éste es 
pensar que todos los aspectos especiales del ejército han 
de verse reflejados en la lista de ejército o las reglas. De 
hecho, es al contrario, pues un Codex está formado por 
cuatro secciones principales: la lista de ejército y las reglas 
asociadas, el trasfondo, la sección de hobby a color y las 
ilustraciones. De ellas, las tres últimas son tan importantes 
como la lista de ejército para conferir al ejército su caracter 
y “aspecto” caracterísiticos. 








Esto es especialmente evidente en 

los Lobos Espaciales, pues decidí 

que los aspectos que más me interesa- 

ban destacar del Capítulo no deberían 

verse reflejados diectamente en las 

reglas. Una de las cosas más atractivas 

de los Lobos Espaciales es su natura- 

leza salvaje, combinada con una acti- 

tud sanguinaria que suele ser la 

causa de que hagan lo que quieren 

hacer más que lo que se les ordena hacer. De 

hecho, para conseguir que hagan algo probablemente lo 

más adecuado sea ¡decirles que no lo hagan! La forma 

obvia de conseguir reflejar este aspecto de su carácter es 

hacer que sean como los vikingos o los bárbaros de nues- 

tra propia historia, que cargaban ferozmente al combate sin 
preocuparse por las consecuencias. 


Sin embargo, esta carta ya la había jugado en el caso de los 
Angeles Sangrientos, y lo último que quería era que los Lobos 
Espaciales fueran unos meros Angeles Sangrientos con 
armadura gris. En cualquier caso, a excepción de los Garras 
Sangrientas, ésta no es la forma en que me imagino a los 
Lobos Espaciales luchando. Estos tipos han aprendido a 
blandir un hacha antes incluso de aprender a andar; para 
ellos el combate es una forma de vida, lo que les convierte en 
los guerreros más hábiles y confiados de Warhammer 40,000. 
O dicho de otra forma, su ferocidad y salvajismo en combate 
está controlado, al contrario que la incontrolada avidez de 
sangre de los Angeles Sangrientos. O sea, que el carácter 
violento de los Lobos Espaciales acostumbra a empujarles a 
la lucha, pero una vez iniciado el combate, luchan con un frío 
salvajismo y una controlada ferocidad que les convierte en un 
enemigo mucho más peligroso. La consecuencia directa de 
esto es que la tendencia de los Lobos Espaciales a ignorar las 
órdenes y seguir sus propio camino queda reflejado en los 
relatos y la información de trasfondo incluida en el libro, más 
que en la propia lista de ejército. 


La sección de trasfondo y las ilustraciones también ayudan a 
crear el aspecto “fantástico” de los Lobos Espaciales. Muchas 
de las ilustraciones o relatos podrían ser perfectamente ade- 
cuados para un libro de ejército de Warhammer, lo que ayuda 
a marcar el carácter único de los Lobos Espaciales. De 
hecho, he de confesar que me dejé llevar con la información 
de trasfondo para los Lobos Espaciales, hasta tal punto que el 
tamaño del Codex tuvo que aumentarse de las 24 páginas 
previstas hasta 32 páginas. Espero que estéis de acuerdo en 
que las páginas adicionales han valido el esfuerzo. 





Todo esto no quiere decir que las listas de ejército no sean 
importantes, ni mucho menos. Los Lobos Espaciales tienen 
una organización radicalmente diferente a la de cualquier otro 
Capítulo de Marines Espaciales, pues no siguen los dictados 
del Codex Astartes (¡a Leman Russ nadie tenía que enseñar- 
le como dirigir su Capítulo!). Los Lobos Espaciales no siguen 
el “modelo militar” de organización utilizado por otros Capítu- 
los, con sus escuadras y cadenas de mando. En vez de ello, 
un guerrero es reclutado por el Capítulo como miembro de 
una jauría de Lobos Espaciales, una organización familiar 
para los jugadores que conozcan el antiguo Codex Lobos 
Espaciales. Sin embargo, he introducido pequeños cambios 
en la organización del Capítulo. En primer lugar, con un par 
de excepciones indicadas más adelante, decidí que los 
miembros de la jauría permanecían juntos durante todo su 
servicio en el Capítulo, primero como jóvenes Garras San- 
grientas, después como expertos Cazadores Grises y final- 
mente como veteranos Colmillos Largos. Esto significa que 
los miembros de una jauría de Colmillos Largos ¡han estado 
luchando juntos desde que fueron reclutados por el Capítulo 
décadas (si no siglos) antes! Esto se refleja a su vez en la 
lista de ejército permitiendo que las unidades de Garras San- 
grientas puedan ser más numerosas que las de Cazadores 
Grises, y éstas a su vez más numerosas que las de Colmillos 
Largos, asumiendo que las bajas sufridas a lo largo de su his- 
toria reducirán el tamaño de la jauría con el paso del tiempo. 
Cuando se seleccionan nuevos reclutas para el Capítulo, 
estos forman una nueva jauría de Garras Sangrientas, en vez 
de reforzar las jaurías ya existentes. 


Sin duda estaréis gritando asustados “¡Eso no significará 
que han desaparecido los Exploradores Lobo! ¿verdad?” No 
os preocupéis, los Lobos Espaciales todavía tienen Explora- 
dores. Sin embargo, nunca me ha gustado lo similares que 
eran en el viejo Codex los Exploradores Lobo y los Garras 
Sangrientas, pues ambos no eran más que “jóvenes reclu- 
tas”. Consideraba que era estúpido, así que decidí cambiar- 
lo en el nuevo Codex. Ahora los Exploradores Lobo son 
Lobos Espaciales experimentados, reclutados de diversos 
jaurías, de la misma forma que la Guardia del Lobo repre- 
senta a los guerreros que han sido promocionados de las 
jaurías normales. La diferencia entre los Exploradores y la 
Guardia del Lobo es que los primeros han sido elegidos por 
su temperamento y su naturaleza “solitaria”. Esto resolvía la 
anomalía de disponer de dos tipos de reclutas en el mismno 
ejército, y además diferenciaba de forma significativa a los 
Exploradores Lobo del resto de Exploradores de los demás 
Capítulos. Como parte del trasfondo de los Exploradores 








Lobo les describía como capaces de actuar 
detrás de las líneas enemigas, permití que una 
unidad permaneciera en reserva para entrar por 
el borde de la mesa controlado por el adversario 
satacándole por sorpresa! 


La otra forma en que un Lobo Espacial puede 
abandonar su jauría (además de morir, evidente- 
mente), es siendo destinado a la famosa (o tal 
wez debería decirse infame) Guardia del Lobo. 
Ser elegido para la Guardia del Lobo es un gran 
monor concedido a los Lobos Espaciales que 
nan mostrado un valor excepcional en combate. 
La Guardia del Lobo actúa como escolta de los 








El Señor Lobo Ragnar Blackmane 


Exploradores Lobo surgiendo de la cobertura de un bosque. 


personajes Lobos Espaciales o como líderes de las jaurías 
de Lobos Espaciales, por lo que en muchos aspectos son 
equivalentes a los Marines Veteranos y los Sargentos 
Veteranos de los Capítulos de Marines Espaciales que 
siguen el Codex Astartes. Lo que les diferencia de los 
Veteranos normales es que la Guardia del Lobo puede 
equiparse con mejor equipo por un coste menor respecto 
al de los personajes. Esto significa que la Guardia del Lobo 
es mucho más probable que esté equipada con los ele- 
mentos más mortíferos de la armería como las armas de 
energía y las pistolas de plasma, lo cual contribuye a crear 
la impresión de un ejército que incluye numerosos guerre- 
ros heróicos al mando de sus unidades. 


Todo esto me conduce a la lista de equipo y el material utili- 
zado por las diversas unidades del ejército. Cada objeto de 
la armería tiene dos costes en puntos, uno para la Guardia 
del Lobo y otro para las demás miniaturas. Esto implicaba 
la inclusión de la lista de equipo completa en este Codex, al 
contrario que con los Angeles Oscuros y los Ángeles San- 
arientos, que tan sólo incluían una lista resumida para com- 
plementar la armería del Codex Marines Espaciales. 


Esto acabó convirtiéndose en una bendición disfrazada, pues 
me permitió cambiar el nombre a varios de estos 
objetos, de forma que tuvieran nombres más adecuados para 
os Lobos Espaciales y, de paso, ilustrar nuevos aspectos de 
su trasfondo. Así, por ejemplo, el Reductor que permite recu- 
perar los órganos progenoides, se convirtió en el Colmillo de 


Morkai, un nombre mucho más adecuado que de paso me 
permitía mencionar que en las leyendas fenrisianas el 
Lobo Morkai vigila las Puertas de la Muerte ¡Era fantásti- 
co! Para ahorrar espacio en general no he repetido las 
reglas del equipo del que tan sólo cambiaba el nombre, y 
me he limitado a realizar una breve explicación de sus 
efectos en el sumario. Aunque no se trate exactamente de 
un “elemento de equipo”, hay un elemento caracterísitico 
que los personajes Lobos Espaciales pueden adquirir, y 
que ha sido universalmente aplaudido por todos los que 
han probado las reglas; me estoy refiriendo a la inclusión 
de los Lobos de Fenris como opción para los personajes. 
Básicamente, se trata de que la mayoría de personajes 
Lobos Espaciales pueden estar acompañados por hasta 
cuatro Lobos de Fenris, que lucharán junto al personaje, 
¡e incluso arrastrarán su cuerpo hasta ponerlo a salvo si 
es herido o resulta muerto! 


Además de los cambios ya descritos, hay toda una serie de 
reglas especiales exclusivas de los Lobos Espaciales. Las 
más importantes son sin lugar a dudas contracarga y no 
importa cuántos sean. Como ya he mencionado anterior- 
mente, quería evitar que los Lobos Espaciales parecieran 
Angeles Sangrientos utilizando reglas que los hiciera más 
“sanguinarios” en combate. Por otra parte, quería dejar 
claro que su reputación de ser los guerreros más feroces 
de la galaxia estaba bien fundamentada. Las reglas espe- 
ciales contracarga y no importa cuántos sean reforzaba 
esta impresión. Contracarga permite a los Lobos Espacia- 
les de una unidad que no esté trabada en combate y contra 
la que esté cargando el enemigo, mover hasta 15 cm para 
ponerse en contacto con sus adversarios. Las miniaturas 
que contracargan no se considera que hayan cargado, pero 
pueden efectuar todos sus ataques y utilizar las armas 
especiales. No importa cuántos sean, como su nombre indi- 
ca, significa que los Lobos Espaciales ignoran los modifica- 
dores negativos a los chequeos de moral por ser superados 
en número. Combinadas, estas dos reglas hacen que los 
Lobos Espaciales sean un enemigo muy peligroso. 


Supongo que muchos de vosotros estaréis pensando algo 
así como “Chico, equipo económico, magníficas reglas 
especiales, estupendas unidades nuevas, nuevas miniatu- 
ras... ¡estos tíos son como los Marines Espaciales, pero 
mucho mejores!” Pero no os confiéis, una cosa que nos 
tomamos muy en serio en los Codex de esta última versión 





de Warhammer 

40,000 ¡es asegu- 

rarnos que lo que te 

da una mano, la otra te 

lo quita! Así, los Angeles 

Sangrientos acostum- 

bran a avanzar hacia 

el combate cuando lo 

que desearías es que 

_. mantuvieran sus posi- 

ciones, y los Angeles Oscuros hacen lo 

contrario y se mantienen obstinadamente 

en su posición cuando lo que tu desearías 

es que retrocedieran. En el caso de los 

Lobos Espaciales, más que las reglas 

especiales, el elemento limitador es el 

equipo disponible para las jaurías, que está 

más restringido y, en muchos casos, es 

menos efectivo que el equipo habitual de 
los Capítulos “Codex”. 


Donde esto es más evidente es en las 
armas pesadas de largo alcance, que tan 
sólo pueden utilizar los Colmillos Largos, 
mientras que los Garras Sangrientas y los 
Cazadores Grises están limitados a utilizar 
armas especiales de corto alcance como 
Rifles de Plasma, Lanzallamas y Rifles de 
Fusión. Uno de los puntos fuertes de los 
ejércitos de los Marines Espaciales son sus 
económicas y efectivas armas pesadas uti- 
lizadas por las Escuadras Tácticas, algo 
que al carecer de ello representa una gran 
desventaja para los Lobos Espaciales. De 
hecho, cuando probábamos la lista de ejér- 
cito comprobamos que era una gran des- 
ventaja para los Cazadores Grises, que 
acabaron estando armados con armas de 
combate cuerpo a cuerpo, convirtiéndose 
de facto en una unidad cara de Garras San- 
grientas. Para compensar un poco esta 
desventaja, añadimos la regla especial que 
permitía a los Cazadores Grises disparar el 
Bolter con una mano. De esta forma, los 
Cazadores Grises pueden atacar con su 
bolter y un arma de combate cuerpo a cuer- 
po para sumar +1 Ataque, pero tan sólo si 
no han cargado. Combinando esta regla 
con la de contracargar, los Cazadores Gri- 
ses pasan a ser unas tropas defensivas 
muy útiles que pueden ocupar territorio ¡y 
defenderlo ante cualquier adversario que 
intente arrebatárselo! 


Existe otro aspecto de la organización de 
los Lobos Espaciales que pone a estos 
Marines en desventaja respecto a los otros 
Capítulos. Mientras otros Capítulos poseen 
rangos y una cadena de mando, los Lobos 
Espaciales están formados por grupos cre- 
ados según las necesidades, dirigidos por 
un líder respetado, convirtiéndose en la 
práctica en grupos de guerreros al mando 
del guerrero más famoso. Estos grupos 
son bastante pequeños, lo cual hemos 


Equipo de los Lobos Espaciales 


Éste es un rápido sumario que describe el equipo y las reliquias utili 
zadas exclusivamente por el Capítulo de los Lobos Espaciales. 


Amuleto Rúnico: los Lobos Espa- 
ciales creen en los amuletos y otros 
objetos similares, a los que consi- 
deran capaces de protegerles en 
combate. 


Arma Rúnica: esta antigua arma 
tiene inscrita potentes runas que 
absorben la vida del enemigo. 


Armadura Rúnica: sólo puede for- 
jarse merced a los esfuerzos combi- 
nados de un Sacerdote Rúnico y un 
Sacerdote de Hierro. En la armadu- 
ra quedan grabadas runas e pro- 
tegen al guerrero. 


Báculo Rúnico: el báculo de un 
Sacerdote Rúnico tiene grabadas 
poderosas runas que le protegen 
contra los poderes psíquicos. 


Capa de Lobo: esta capa es la piel 
de un enorme Lobo de Fenris mata- 
do con las manos desnudas. El único 
modo de hacerlo es esperar hasta 
que el lobo se lance y entonces ata- 
car su vientre y cuello desnudos 
mientras está en el aire. Un ataque 
así precisa de astucia combinada 
con una ferocidad bestial. 


Cinto de Russ: cada Gran Compa- 
ñía tiene un Cinto de Russ. Los creó 
el gran Sacerdote de Hierro Stef 
Almanegra después de la desapari- 
ción de Russ, y se dice que están 
basados en el cinto del propio Russ. 
Cada uno incorpora un generador 
de campo de energía que protege a 
su portador, 


Collar de Dientes de Lobo: un 
guerrero que haya mostrado una 
habilidad excepcional en combate 
cuerpo a cuerpo puede recibir un 
collar de dientes de lobo como señal 
de su valía. 


leyendas, Morkai es el enorme lobo 
que guarda las Puertas de la Muer- 
te, Esta es la herramienta con la que 
los Sacerdotes Lobo extraen la glán- 
dula progenoide de los Lobos Espa- 
ciales caídos. 


Colmillo o Hacha de Hielo: son las 
armas más preciadas de los Lobos 
Espaciales. Cada una fue fabricada 
a mano por un Maestro Sacedote de 
Hierro utilizando los afilados colmi- 


llos del Kraken de Hielo para formar 
las cuchillas de sierra de sus armas. 


El que elige a los Caídos: es una 
criatura voladora mecánica que vuela 
por delante del Sacerdote Rúnico, el 
cual ve lo mismo que la criatura, que 
le protege si es atacado. 


Estandarte de Gran Compañía: 
cada Gran Compañía tiene su pro- 
pio estandarte, con grabados de 
runas y dibujos.que cuentan la histo- 
ria de la compañía. Sólo un Paladín 
de la Guardia del Lobo puede portar 
un Gran Estandarte. 


Marca del Wulfen: es una forma de 
inestabilidad genética que sufren 
algunos Lobos Espaciales. Estos 
individuos son literalmente marca- 
dos con tatuajes faciales por los 
Sacerdotes Lobo. Los guerreros con 
esta marca son temidos y reveren- 
ciados por sus camaradas. 


Pociones y Ungúentos Curativos: 
muchos Sacerdotes Lobo conocen 
las artes curativas de los nativos de 
Fenris y llevan consigo pociones y 
ungúentos que reducen rápidamen- 
te el dolor de una herida. 


Talismán de Cola de Lobo: los 
Lobos Espaciales son muy supersti- 
ciosos, y muchos llevan una colec- 
ción de talismanes que según ellos 
les protegen en combate de los ene- 
migos que tienen “el mal de ojo”. El 
más poderoso es un talismán de 
cola de lobo. 

Tótem del Lobo: cada Gran Com- 
pañía tiene tótems y estandartes, 
llevados en combate por un Caza- 
dor Gris. 


Yelmo de Russ: es uno de los obje- 


tos más reverenciados por los Lobos 
Colmillo de Morkai: según las 


Espaciales, y se dice que el propio 
Russ lo utilizó. Qué Gran Compañía 
recibe el honor de utilizar el Yelmo se 
decide cada cien años, en el Gran 
Festín de Russ. En él, los paladines 
de cada Gran Compañía compiten 
en una serie de peligrosas pruebas. 
El último participante en pie gana el 
Yelmo del Lobo. El último ganador 
fue Ragnar Blackmane, que se lo 
entregó a Ulrik el Matador como 
muestra de respeto a su mentor. 








reflejado en la lista de ejército obligando a los Lobos Espa- 
ciales a elegir una unidad de Cuartel General por cada 750 
puntos del ejército, sea cual sea la tabla de organización del 
ejército que deba utilizarse teniendo en cuenta el escenario. 


El último factor que sirve para limitar a los Lobos Espaciales 
es su reluctancia a utilizar algunos elementos de tecnología 
moderna. En términos de juego esto significa que los Exter- 
minadores Lobos Espaciales no podrán teleportarse al 
campo de batalla, y limita la utilización que de los retrorre- 
actores hacen las Jaurías de Garras Sangrientas. En 
ambos casos, la reluctancia de los Lobos Espaciales a utili- 
zar la tecnología disponible es reflejo de su perverso deseo 
de luchar “como Russ manda”. He de clarificar que, el 
hecho de que no les guste este tipo de tecnología no signifi- 
ca que nunca la utilicen, simplemente que generalmente se 
niegan a hacerlo. Asi pues, si estás jugando una campaña o 
un escenario creado por ti, puedes dejar al margen estas 
reglas, que sólo deben cumplirse obligatoriamente en cir- 
cunstancias habituales. 


Una vez finalizada la lista de ejército y la sección de tras- 
fondo, tan sólo quedaba una cosa que quería dejar bien 
clara en el nuevo Codex Lobos Espaciales: cómo debían 
pintarse. Cualquiera que haya intentado utilizar el sistema 
indicado en el último Codex que obligaba a los jugadores a 
pintar complicados símbolos triangulares en sus hombreras 
sabrán de lo que estoy hablando. 


Afortunadamente, una de las cosas que hemos tratado de 
evitar en los nuevos Codex es dar normas estrictas de cómo 
deben pintarse las miniaturas. En vez de ello hemos propor- 
cionado algunas guías básicas que permiten a los jugadores 
dar rienda suelta a su imaginación y creatividad. Teniendo 
esto en cuenta, decidí que los símbolos de las hombreras de 
los Lobos Espaciales son elegidos por el Señor Lobo de la 
Compañía. Al elegirse un nuevo Señor Lobo para dirigir la 
Compañía, una de las primeras decisiones que debe tomar 
es elegir los símbolos que deben llevar sus tropas en la 
armadura. Así pues, estos símbolos pueden variar desde 
una armadura color Gris Lobos Espaciales con el símbolo 
de la Gran Compañía en una hombrera, hasta cualquier ele- 
mento que puedas imaginar. Utilizando este sistema, los 





símbolos indicados en el anterior 

Codex servirían tan sólo para los 

Lobos Espaciales de la Gran Com- 

pañía de Ragnar Blackmane, no para 

todos los Marines del Capítulo. Las foto- 
grafías de este artículo pueden darte 

una idea para crear tu propia iconogra- 

fía, y en la sección del hobby del 

Codex podrás encontrar muchísimos 

más ejemplos. Sin embargo, lo importante 

de este sistema es que se adapta a los gustos 
y preferencias de cualquiera (¡en mi caso una capa de Gris 
Lobos Espaciales y una calcomanía!). 


Y siguiendo con la sección del hobby del Codex, quiero hacer 
mención especial de la nueva matriz de accesorios de plásti- 
co que Jes ha diseñado. A pesar de que a los diseñadores de 
juegos nos gustaría creer que son nuestros reglamentos lo 
que os hace jugar a Warhammer 40,000, sabemos que la 
base y el alma del hobby en realidad son las extraordinarias 
miniaturas. Uno de los elementos que definieron a los Lobos 
Espaciales en el pasado fue que sus miniaturas eran posible- 
mente las mejores de la gama Citadel. Sin embargo, los nue- 
vos Marines Espaciales de plástico han redefinido la forma 
de coleccionar los ejércitos, por lo que Jes consideró que era 
imperativo permitir a los jugadores Lobos Espaciales organi- 
zar su ejército sobre una base de miniaturas de plástico. Es 
por ello que ha creado esta magnífica matriz de accesorios 
de plástico que permite convertir los Marines Espaciales de 
plástico en Lobos Espaciales. 


Evidentemente, el nuevo Codex Lobos Espaciales incluye 
mucho más de lo que he podido mencionar en estas pági- 
nas, pero espero haber podido transmitir un sentimiento 
especial en relación a lo que podréis encontrar en el 
Codex. He de decir que estoy muy satisfecho con el resul- 
tado final, en especial por que considero que he logrado 
conferir a los Lobos Espaciales ese “carácter” único que 
todo el mundo espera, tanto en su trasfondo como en la 
forma en que deben luchar sobre la mesa de juego. Pero 
ya basta de hablar ¡ahora es vuestro turno de aullar a la 
luna junto a los Hijos de Russ! 








| se acerca? Los MEE feroces 

Marines ESpaciólís entran en esce- 
na. Alístate en nuestras tiendas y 
disfruta de todas estas actividades. | 
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Lurñes día 3 de abit: Fallerde Modelismo. 

Trae tus Marines Espaciales y nuestros habilidosos 
dependientes te mostrarán los secretos para transfor- 
-marlos én Lobos Espaciales. pomos a tu disposición 
| todas las herramientas necesarias. 


Máttes día 4 de abril: E erlones de vehículos. 
- Trae tu vehículo Marine Espacial y te mostraremos 
cómo aplicarle YUetalles para alistarlo en las tropas de 
OS Espaciales. 


Miércoles día 5 de abril: Técnicas de Pintura. 
Trae a la tienda cualquier miniatura de la lista de ejérci- 
- to de los Lobos Espaciales y te enseñaremos a pintarla. 
Pondremos a tu alcance todos los trucos pata que 
quede como tú quieres. 


Jueves día 6 de abril: Tarde de batalla. 

La tarde del jueves es especial en todas las tiendas 
GAMES WORKSHOP, pero ese día los Lobos Espaciales 
sérán los protagonistas. Únete a esta partida especial. 


roba en la tienda 
GAMES WORKSHOP 
de tu localidad para 
conocer más detalles 
de estas actividades. 





EA + CANES MOS O se reserva el derecho a variar las fechas y los 
«contenidos de estas actividades sin previo aviso. 
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Tras la aparición este mes de las nue- 
vas miniaturas de Lobos Espaciales, Gav 
Thorpe nos presenta una de las batallas 

más feroces que ha librado el Capítulo 
en su larga historia: la defensa de su 
Fortaleza-Monasterio contra las fanáti- 


ue durante el 36? Milenio, en 
la era conocida como la Era 
de la Apostasía, que las fuerzas 
del Cardenal Apóstata Bucharis 
invadieron Fenris, el planeta 
natal de los Lobos Espaciales. 
Mientras el Imperio se desmoro- 
naba sumido en el caos y la des- 
trucción, el Cardenal Bucharis 
había formado un imperio de 
dimensiones considerables al 
Oeste de la Tierra. En una exten- 
sión de miles de años luz alrede- 
dor del planeta Gathalamor, las 
poblaciones de docenas de mun- 
dos habían sido esclavizadas 
bajo el despótico régimen de 
Bucharis. Denominado por los 
historiadores Imperiales como la 
Plaga del Descreimiento, el rei- 
nado tiránico de Bucharis se 
extendió hacia el Norte, hacia el 
Ojo del Terror, hasta que sus 
fuerzas se encontraron con los 
Lobos Espaciales. 


Fue el Crucero Garra de Russ el 
primero que se encontró las 
naves de avanzadilla de la Flota 
Pacíficus, que había sido subver- 
tida para la causa de Bucharis 
mediante la corrupción y la 
desinformación. El Garra de 
Russ destruyó un crucero y un 
transporte antes de escapar al 
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cas tropas de un enemigo surgido de las 
propias entrañas del Imperio. 


espacio disftorme para informar a 
Harald Lobo de Tormenta, Gran 
Lobo del Capítulo en esa época. 
Al recibir el aviso, los Lobos 
Espaciales se prepararon para 
defender sus dominios ante esta 
grave amenaza. Si los Lobos 
Espaciales sucumbían, el poder 
de Bucharis se extendería aún 
más; e incluso podría llegar a 
conseguir el poder suficiente 
para invadir la Sagrada Tierra y 
derrocar al Emperador. 


En cuanto la flota del Almirante 
Sehalla salió del espacio disfor- 
me y entró en el sistema de 
Fenris, los Lobos Espaciales ata- 
caron. Este ataque sorpresa con- 
siguió destruir o dañar muchas 
de las naves de la flota; y las 
bajas entre las tropas invasoras 
fueron cuantiosas antes de que 
la flota de Fenris desapareciera 
entre las nubes de polvo y los 
asteroides que tanto abundaban 
en ese sistema. Desde allí, la 
flota de los Lobos Espaciales 
siguió lanzando innumerables 
ataques relámpago, obligando al 
Almirante traidor Sehalla a utili- 
zar casi dos terceras partes de 
su flota en estas breves pero 
muy costosas batallas espacia- 
les. A pesar de los esfuerzos de 
las tripulaciones de los cruceros 
de batalla y de las naves de com- 
bate de los Lobos Espaciales, 
Sehalla consiguió desembarcar 
sus tropas en Fenris. 


Muchos de los transportes de tro- 
pas fueron destruidos en órbita 
por las gigantescas baterías 

de defensa planetaria de El 
Colmillo, mientras que 

otros muchos se 

estrellaron a causa 

de las terribles 

tormen- 


tas eléctricas de la atmósfera de 
Fenris. A pesar de las pérdidas, 
miles de sanguinarios guerreros 
de Bucharis consiguieron llegar a 
tierra y empezar la conquista. 


Pueblos enteros de nativos fen- 
risianos fueron esclavizados por 
Bucharis y obligados a construir 
improvisadas carreteras a través 
de las traicioneras llanuras gla- 
ciales; y a talar los gigantescos 
árboles de los bosques de 
Fenris para alimentar los fuegos 
y los versátiles motores de los 
tanques de la Guardia Imperial 
rebelde. Sin embargo, los fenri- 
sianos son una raza muy feroz e 
indómita, por lo que tenían que 
ser constantemente vigilados 
muy de cerca para evitar que se 
rebelaran contra el invasor y 
atacaran a sus tropas desde su 
propio corazón. 


Las comunidades que osaban 
desafiarles eran exterminadas y 
sus casas arrasadas hasta los 
cimientos. El escaso ganado de 
los dispersos pueblos fue confis- 
cado por las tropas de Bucharis 
para alimentar a sus oficiales en 
opíparos banquetes, mientras 
los fenrisianos se morían de 
hambre. Las mujeres jovenes 
fueron capturadas para que sir- 
vieran de solaz a los soldados, y 
los viejos y enfermos fueron 
degollados y sus cadáveres 
abandonados en medio de la 
nieve para alimentar a las gigan- 
tescas bestias carroñeras que 
habitan en la helada superficie 
de Fenris. Las atrocidades de 
Bucharis se sucedieron a gran 
velocidad mientras sus divisio- 
nes avanzaban inexorablemente 
hacia El Colmillo, hasta que la 
antigua ciudadela fue asediada. 
Constantemente aterrizaban 
más y más renegados en el pla- 
neta y, aunque muchos transpor- 
tes fueron destruidos por los ata- 
ques sorpresa de la flota de los 
Lobos Espaciales, los valles y 
montañas alrededor de la fortale- 
za estaban atestados de tropas 
del Cardenal Apóstata. Inmensos 
cañones de asedio vomitaban su 
mortífera carga día y noche sin 
cesar, iluminando el tormentoso 
cielo con los miles de destellos 
de las explosiones y la resplan- 
deciente energía de las pantallas 





de vacío, que temblaban bajo el 
bombardeo de diez mil proyectiles. 
Las montañas de Asaheim se estre- 
mecieron por las constantes detona- 
ciones, produciéndose avalanchas y 
corrimientos de tierra que contribu- 
yeron a la destrucción general. Las 
bombas de plasma y los acelerado- 
res de masas de las naves situadas 
en órbita trazaban profundos barran- 
cos en las abruptas laderas de las 
montañas; pero aún así, los muros 
de El Colmillo resistieron el duro 
castigo. Los Lobos Espaciales des- 
truyeron muchas de las máquinas de 
asedio de los traidores con contraa- 
taques sorpresa. Los constantes 
asaltos de los Exploradores Lobo 
interrumpieron las líneas de suminis- 
tros del ejército de Bucharis, silen- 
ciando los cañones durante meses 
por falta de munición. 


Todo Asaheim estaba comunicado 
con El Colmillo por un laberinto de 
salas y túneles subterráneos que los 
Lobos Espaciales utilizaron para 
penetrar tras las líneas enemigas. 
Lanzando juramentos de venganza, 
los Garras Sangrientas atacaban a 
los soldados de Bucharis en la oscu- 
ridad de los bosques de Fenris, des- 
cuartizándolos con sus espadas sie- 
rra y sus afilados colmillos. Las 
armas pesadas de los Colmillos 
Largos destruyeron grandes frag- 
mentos de las laderas de las monta- 
ñas para sepultar a los enemigos de 
los Lobos Espaciales bajo una tor- 
menta de rocas y tierra. Los 
Cazadores Grises formaron escua- 
dras de exterminio, cazando a los 


invasores por los densos bosques y 
acabando con ellos con los proyecti- 
les explosivos de sus armas. Los 
Dreadnoughts se abrieron paso a 
través de las columnas enemigas, 
dejando a su paso un rastro de 
muerte y destrucción. 


Mes tras mes, la Batalla de El 
Colmillo continuó. El Cardenal 
Bucharis ordenó que escuadras 
suicidas asaltaran las grandes 
puertas blindadas de El Colmillo, 
prometiendo grandes recompensas 
al primero que las atravesara. Los 
Lobos Espaciales repelieron todos 
y cada uno de los ataques enemi- 
gos, causando bajas astronómicas 
a las fuerzas del Apóstata. El ase- 
dio se prolongó tres sanguinarios 
años. Un ataque tras otro, un bom- 
bardeo tras otro, cayeron sobre los 
muros y puertas de El Colmillo y, 
sin embargo, la fortaleza siguió 
siendo inexpugnable. Al iniciarse el 
tercer año de asedio, Bucharis reu- 
nió en el planeta a más y más tro- 
pas, hasta que prácticamente las 
tres cuartas partes de sus fuerzas, 
varios cientos de miles de hombres, 
se concentraron en Fenris. 


Cuando el segundo al mando de las 
fuerzas de Bucharis, el Coronel 
Gasto del Regimiento Rigellian XXV, 
inició los preparativos de lo que iba a 
ser el último y definitivo asalto, inter- 
vino el destino. En los límites del sis- 
tema estelar de Fenris apareció una 
flota de guerra que acababa de salir 
del espacio disforme. Mientras la 
flota de Sehalla se colocaba en posi- 
ción de ataque, fue atacada por una 


flota de naves de 

combate y cruceros 

de ataque de los Lobos 

Espaciales que regre- 

saba a su planeta 

natal después de A 

luchar en una gue- 4 

rra lejana. La fero- 

cidad del ataque de Kyrl 
Ceñosangre no tuvo límites, destru- 
yendo más de la mitad de la flota 
renegada en la acometida inicial. 
Mientras la Gran Compañía de 
Ceñosangre empujaba a los traido- 
res hacia Fenris, el resto de las 
naves estelares de los Lobos 
Espaciales atacaron, atrapando a 
Sehalla entre dos fuerzas impara- 
bles. Sehalla consiguió escapar con 
apenas una cuarta parte de sus 
naves intactas. Sin perder tiempo 
persiguiendo a los supervivientes, 
los recién llegados Lobos Espa- 
ciales se dirigieron a Fenris. 


El ataque de la Gran Compañía de 
Kyrl Ceñosangre acabó con decenas 
de miles de traidores en los primeros 
días de combate. Los rebeldes fue- 
ron expulsados de los pasos de mon- 
taña que conducían a El Colmillo; y 
los que sobrevivieron y consiguieron 
llegar a Asaheim fueron cazados por 
las manadas de lobos y los salvajes 
Wulfen. Bucharis consiguió evitar ser 
capturado al escapar en su lanzadera 
particular; con la que se dirigió a reu- 
nirse con Sehalla, que había salido 
del espacio disforme el tiempo justo 
para recoger a su Señor. A los que 
permanecieron en Fenris les aguar- 
daba una muerte segura. 





h' 


LA BATALLA DE EL COLMILLOS 


La guerra entre los Lobos Espaciales y el ejército de 
Bucharis puede proporcionarte un montón de posibilida- ¿ 
des para librar muchas y divertidas batallas y campañas 
para Warhammer 40,000 (o incluso Epic 40,000 -Ed.) 


/ La mayoría de los combates de la Batalla de El Colmillo pueden librarse utilizando las misiones básicas descritas en 
el reglamento de Warhammer 40,000. Utiliza la escenografía apropiada para dar el “color” adecuado a las batallas 
(montañas y colinas cubiertas de bosques de coníferas alpinas, tundras heladas y valles rocosos). Las fuerzas de 
'M Bucharis pueden representarse fácilmente utilizando tropas de la Guardia Imperial; aunque sería conveniente utili- 
zar la descripción de los Adoradores del Caos descritos en el Ordo Malleus Dixit de la White Dwarf n*54 para repre- 
sentar los elementos más fanáticos del ejército del Cardenal Apóstata. También puedes caracterizar más el ejército 
no incluyendo subhumanos como los Ratlings y los Ogretes, pues el credo de Bucharis consideraba a estos mutan- P 
tes enemigos de la raza humana. Igualmente, puedes utilizar las miniaturas del Regimiento de Renombre de / 
Warhammer de los Hombres Oso de Beorg Bearstruck para representar a los nativos fenrisianos. IN 


Una combinación de los escenarios Misión: Exterminio y Misión: Asalto a Búnker puede representar los ataques sui- | 
cidas contra las puertas blindadas de El Colmillo. Al librar la Misión: Asalto a Búnker, introduce la excepción de que 
los atacantes efectúan una ofensiva total; pero tan sólo consiguen puntos de victoria por capturar los búnkers, no 
por destruirlos (los bunkers representan las puertas blindadas que conducen a los túneles bajo El Colmillo). Si quie- 
res representar los ataques de los Lobos Espaciales contra las columnas de refuerzo, utiliza la Misión: Emboscada; 
pero no permitas a los Lobos Espaciales utilizar vehículo alguno, a excepción de los Dreadnoughts (los vehículos 
más grandes serían incapaces de pasar por la mayoría de túneles subterráneos). 


e Cuando Kyrl Ceñosangre llegue, puedes jugar la Misión: Invasión Planetaria, descrita en el Codex Marines 
Espaciales; mientras que Misión: Romper el Cerco puede ser muy adecuada para representar los intentos de las 
fuerzas de Bucharis de escapar de los vengativos Lobos Espaciales. 


luss llama a los Hijos de Fenris para que, de nuevo, de lan el leg: lel Empe 
ndo de las Tropas de El Colmillo y derrota a los enemigos de la Humanidad 
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e todos los Games Day que tie- 

nen lugar en todo el mundo, ¡el 
que se celebra en Inglaterra es el más 
multitudinario de todos! El principal 
evento anual de Games Workshop 
incluye además el más prestigioso 
concurso de pintura de Miniaturas 
Citadel: el Golden Demon. Los parti- 
cipantes, algunos de los cuales han 
viajado desde los rincones más re- 
cónditos del planeta, luchan por con- 
seguir el máximo galardón del Gol- 
den Demon, la Matademonios, y los 
codiciados Trofeos Golden Demon. 


El Games Day inglés actualmente 
tiene lugar en el National Indoor 
Arena, en Birmingham, un lugar ex- 
celente formado por una pista gigan- 
tesca y dos áreas independientes en 
las que Games Workshop consigue 
colocar todo lo que físicamente es 
posible llevar hasta allí. Cada año, 
desde 1975, este evento ha ido desa- 


rrollándose y creciendo desde sus 
humildes orígenes hasta su actual 
encarnación. 


En el Games Day están presentes 
todos y cada uno de los aspectos del 
hobby Games Workshop, y, para ce- 
lebrarlo con nosotros, llegan autoca- 
res enteros de jugadores entusiastas 
procedentes de todos los rincones 
del país para poder disfrutar de las 
mejores y más espectaculares parti- 
das del año. El Games Day es el lu- 
gar idóneo para poder encontrar a 
los tipejos del Studio de Diseño y 
comprobar de primera mano los 
proyectos y diseños de productos 
futuros. También es el lugar indica- 
do para encontrar las diversas face- 
tas de Games Workshop, desde las 
publicaciones de la Black Library a 
las demenciales partidas preparadas 
por el personal de las tiendas. El 
Games Day está pensado para que 





A las 10 de la mañana del pasado 
12 de septiembre, más de 8.000 
jugadores invadieron Birmingham 
¡Esta es una visión superficial de 
lo que sucedió! 


nuestro personal festeje el hobby de 
una forma que todos vosotros po- 
dáis experimentar y disfrutar. A lo 
largo del evento puede tomarse 
parte en las gigantescas partidas que 
se juegan constantemente, admirar 
los gigantescos estandartes traídos 
por las diversas tiendas y mucho 
más ¡Sin duda es un evento que NO 
te puedes perder! 


A lo largo de las próximas páginas 
vamos a mostrar algunos ejemplos 
de lo que fue el Games Day 1.999. 
Espero que sirva para animaros a 
asistir a la edición de este año (O sí 
no queréis ir tan lejos, al esperado 
Games Day español! -Ed.) ¡Nadie 
quedará defraudado! 


Che Webster 
Encargado de los Eventos 
en el Reino Unido 











El Informe de Andy Sheppard 


Andy Sheppard dirige una excelente 
página en internet que regularmente 
trata temas de esta revista y otros 
productos y miniaturas Games 
Workshop. Este año le propusimos 
asistir al Games Day como nuestro 
invitado. Esta es su historia... 





Novedades : 

Games Day es una mag- * 
nífica oportunidad de « 
ver miniaturas nuevas + 
mucho antes de que lle- + 
guen a las vitrinas de $ 
las tiendas. < 


í El Games Day'98 fue 

mi primer Games 
Day. Irónicamente, lo había 
evitado hasta entonces a 
causa de los informes y foto- 
grafías publicados en White 
Dwarf, en las que general- 
mente se veían varios miles 
de entusiastas jugadores api- 
ñándose como Goblins Noc- 
turnos después de una no- 
che de consumir un exceso 
de hongos sombrero loco. 
Una situación totalmente 
desagradable, o al menos 
eso pensaba; pero cuando fi- 
nalmente adquirí mi entrada 
y asistí al Games Day'98, re- 
conocí inmediatamente que 
había cometido un grave 
error. Me divertí tanto, que 
no fue en absoluto difícil 
persuadirme de que volviera 
este año. 


A las 10 de la mañana del día 
12 de septiembre de 1.999 
se abrieron las puertas e in- 
numerables miles de aficio- 
nados invadieron el Natio- 
nal Indoor Arena. Una vez 
en marcha el evento, el 
Games Day se convirtió en 





seis horas de Games Work- 
shop a tope en las que todo 
el mundo encontró lo que 
más le gustaba. 


En la sala principal había 
muchas cosas por hacer. Po- 
días quedarte embobado 
ante los increíbles dioramas; 
podías tomar parte en los 
concursos de pintura rápida; 
podías jugar en alguna de las 
numerosas y diversas parti- 
das de participación; y tam- 
bién tenías la oportunidad 
de conseguir esas miniaturas 
que te habías prometido a ti 
mismo desde hacía semanas 
(incluidas algunas copias del 
Codex Guardia Imperial, las 
magníficas nuevas miniaturas 
de plástico de Catachán, ban- 
das de Mordheim, etc. que 
por entonces todavía no esta- 
ban a la venta en las tiendas). 
Los Trolls de Mail Order se 
pasaron todo el día gritando 
a pleno pulmón mientras 
suministraban el Capitán 
Marine Espacial de edición 
especial para el Games Day a 
todo aquel que lo quería ¡Por 
cierto, que era una miniatura 
extraordinaria! 


Pudieron admirarse un gran 
número de novedades futu- 
ras, uno de los grandes ali- 
cientes del Games Day para 
los verdaderos entusiastas 
de Games Workshop, sea 
cual sea su edad (¿poder con- 


El Studio 

Los aficionados hicieron 
largas colas para poder 
ver a los artistas y diseña- 
dores de juegos junto a 
sus juegos y miniaturas 
favoritas. 
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¡Las puertas se abren! 
Alrededor de las 10 de la 
+ mañana del día 12 de sep- 
+ tiembre, más de 8.000 
personas invadieron el 
lugar del evento en cuanto 
* se abrieron las puertas del 
+ Games Day99. 


templar estas novedades 
con mucha antelación es 
uno de los privilegios de 
asistir al Games Day! -Ed.). 
Cuando estéis leyendo estas 
líneas, muchas de las minia- 
turas mostradas en primicia 
ese día ya estarán a la venta, 
pero algunas todavía están 
en las forjas de Marte, lo 
cual contribuye a la magia 
de poder contemplar minia- 
turas perfectamente pinta- 
das poco después de salir de 
sus moldes; a veces incluso 
nueve meses antes de que 
puedas adquirirlas en las 
tiendas. 


Entre las nuevas miniaturas 
que podían admirarse este 
año estaban los nuevos El- 
dars (la Exarca de los Espec- 
tros Aullantes, varios Sega- 
dores Siniestros y las nuevas 
Plataformas Gravitatorias). 
Había muchos reclutas nue- 
vos para los jugadores de la 
Guardia Imperial, Tropas de 
Asalto, Catachanes de plásti- 
co y metal (incluidos algu- 
nos con cargas de demo- 
lición y los francotiradores), 
y una considerable cantidad 





de miniaturas de Warmaster. 
Esta lista realmente tan sólo 
ha podido arañar la superfi- 
cie, pues no tendría suficien- 
tes páginas en esta revista 
para enumerar la larga lista 
de miniaturas, como el Se- 
ñor Lobo con Armadura de 
Exterminador que represen- 
tará a Logan Grimnar (y que 
no podrá conseguirse hasta 
el mes que viene. -Ed.), Infer- 
nales Eldars Oscuros, minia- 
turas todavía en la fase de 
masilla verde, etc. 


Pero las novedades no son el 
único aliciente que nos ofre- 
ce el Games Day. También 
puedes encontrarte y hablar 
con muchas de las personas 
que hay detrás de los juegos 
y las miniaturas Games 
Workshop. En la zona del 
Studio puedes conocer a los 
artistas e ilustradores con 
sus trabajos presentes y fu- 
turos. También estaban pre- 
sentes los Diseñadores de 
Juegos Tuomas Pirinen, Gav 
Thorpe y Andy Chambers 
respondiendo a las pregun- 
tas que les quisieras hacer o 
discutiendo sobre las opi- 














niones y sugerencias de los 
aficionados, que contribuí- 
an así al desarrollo de los 
juegos. Jervis también debe- 
ría haber estado, pero desa- 
fortunadamente ese día se 
puso enfermo. Jes Goodwin 
enseñaba el nuevo Land 
Raider y parecía muy satis- 
fecho de sí mismo (iy con 
razón, después de ver este 
colosal modelo!). 


En un rincón se había cons- 
truido un minitaller de fun- 
dido de miniaturas, donde 
podías ver el proceso de 
fabricación de las Miniaturas 
Citadel. Un amigable hom- 
bre con gruesos guantes y 
gafas de seguridad mostraba 
el arte de verter el metal 
fundido en los moldes ¡y 
mantenerlo lejos de su piel! 


Os lo creáis o no, mucha 
gente se viste especialmen- 
te para el Games Day. Esto 
contribuye en gran medida 
a la atmósfera general, y es- 
te año el personal del punto 
de información de Games 
Workshop iba disfrazado 
como doncellas medievales 
(afortunadamente, sólo ha- 
bía mujeres; y los rumores 
de que Paul Sawyer iba a 
pasearse vestido de Lelith 
Hesperax no se confirma- 
ron ¡tras haber sido confis- 
cado su disfraz en virtud del 
Artículo 3 de la Convención 
de Ginebra)). 


En las catacumbas del nivel 
inferior del National Indoor 
Arena, bajo la sala principal, 
se encontraba la Black Li- 
brary. A pesar de que era 
necesario bajar seis tramos 
de escaleras para llegar 
hasta ella, la gente acudía a 
docenas para poder admirar 
las maravillas que ahí se 
exponían. Refugiados en el 
búnker de la Black Library, 
podías encontrar a los artis- 
tas y escritores, presentados 
por Andy Jones. Todos ellos 
pasaron el día entero fir- 





mando libros e ilustracio- 


nes, y hablando con los que 
eran suficientemente valien- 
tes para hacerles preguntas. 
También podías disfrutar de 
una extensa muestra de ilus- 
traciones de publicaciones 
futuras de la Black Library. 


Otros alicientes eran los jue- 
gos de ordenador presentes 
y futuros ambientados en 
los universos de Games 
Workshop, como Rites of 
War o el proyecto de un 
juego de carreras entre vehí- 
culos Orkos. Éste último no 
era más que una primera 
demo; pero, en mi opinión, 
se convertirá en un éxito 
¡Crucemos los dedos para 
que pronto vea la luz! 


Muchos clubes desarrolla- 
ron partidas especiales de 
demostración en las entra- 
ñas del pabellón, todas ellas 
con magníficas muestras de 
lo que puede llegarse a con- 
seguir construyendo esce- 
nografía, miniaturas cons- 
truidas con restos y mucho 
esfuerzo por parte de juga- 
dores entusiastas. El nivel 
medio de estas partidas era 
muy superior al del año 
anterior. 


En el búnker de la Black 
Library podían admirarse 
los modelos de Forge World: 
sus variados elementos de 
escenografía de resina; las 
miniaturas a gran escala de 
Marines Espaciales y Señores 
de la Guerra Orcos; y blinda- 
dos Imperiales con las ex- 


- Desfile de Disfraces 
* Gran parte del personal, 
¿ y muchos de vosotros, 

« capturasteis el verdade- 
«To espíritu de las cosas 
e vistiéndoos como vues- 
e tros personajes o tropas 
e preferidos. 


Fabricación de 
miniaturas 

Un amigable hombre con 
gruesos guantes y gafas de 
seguridad mostraba el arte 
de verter el metal fundido 
en los moldes ¡y mantener- 
lo lejos de su piel! 


celentes conversiones en re- 
sina de tanques para War- 
hammer 40,000 (itenían 
incluso un Baneblade a esca- 
la Warhammer 40,000!). La 
calidad de todos estos mo- 
delos es insuperable, ¡tanto, 
que eran demasiado tenta- 
dores para sólo observarlos! 


El Games Day se clausuró 
con una gran ceremonia en 
la que se entregaron los pre- 
mios a los vencedores del 
Golden Demon, y, finalmen- 
te, agotados pero contentos y 
felices, todo el mundo regre- 
só a sus casas (bueno, supon- 
go que todo el personal de 
Games Workshop tardó ho- 
ras en empaquetarlo todo y 
transportarlo de regreso a 
Nottingham). 


En resumen, el Games Day 
es una oportunidad magnífi- 
ca para sumergirte en el 
hobby durante seis horas que 
se hacen muy cortas. Hay 
tanto para ver y hacer que 
estoy seguro que me perdí 
otras cosas muy interesantes 
(por ejemplo, no vi las matri- 
ces de plástico diseñadas 
para convertir los Marines Es- 
paciales en Lobos Espaciales, 
pero he oído que son magní- 
ficas). Suceden tantas cosas 
que simplemente no puedes 
abarcarlo todo: puedes pa- 
sarte horas jugando y no abu- 
rrirte; puedes admirar libros 
y miniaturas que no podrás 
ver en las tiendas en muchos 
meses; puedes tomar parte 
en partidas de demostración 
y concursos de pintura como 











« Black Library 
Podías encontrar 
Cómics, Inferno!, clu- 
* bes, Forge World, jue- 
* gos de ordenador y 

* mucho más en los 

< niveles inferiores del 
+ National Indoor Arena. 


el Golden Demon; participar 
en concursos y hablar con el 
personal de Games Work- 
shop de casi cualquier tema. 


Para ser honesto, soy incapaz 
de abarcarlo todo en este 
artículo; pero espero haber 
podido reflejar un poco la 
magnitud de este evento y 
animaros a todos a compro- 
barlo por vosotros mismos. 
Durante años me lo he per- 
dido pensando que no me 


gustaría ¡No come- 
táis mi mismo error! 9 9 











E 


El Studio de Diseño 

Como puedes comprobar, 
todos los artistas y diseñadores 
son un montón de tipejos 
divertidos dispuestos a explicar 
a todo el mundo todos los 
secretos sobre los proyectos en 
que están trabajando. 


2.2.5 
A 


2... 
Pre 


Mientras tanto... 
La frenética actividad 
característica de un 
Games Day hace que 
Rick Priestley esté 
muy hambriento. 
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EL GAMES DAY 
EN CIFRAS 


Ml Os lo creáis o no, el pri- 
mer Games Day se celebró 
hace mucho, mucho tiem- 
po, en 1.975 ¡Tan sólo 
Jervis Johnson es capaz 
de rememorar ese día! 


Ml Antiguamente, Games 
Workshop organizaba por 
separado el Golden 
Demon y el Games Day. 





La Sala Principal 

En la sala principal reinaba 
una actividad frenética: 
desde los centenares de 
partidas de participación 

jal caos total de la competi- 
ción de pintura rápida! 


M El Games Day de este 
año ha sido el más multitu- 
dinario, con más de 8.500 
participantes. 


M Este año se han batido 
todos los records de parti- 
cipación en el Golden 
Demon, con 2.563 partici- 
pantes compitiendo por 
conseguir la codiciada 
Matademonios. 


....0.00..0........«..... 


E Vás de 700 personas de 
Games Workshop han tra- 
bajado para conseguir que 
todo esto fuera posible. 


Ml Este año se han prepara- 
do la increíble cantidad de 
530 metros cuadrados de 
mesas de juego para parti- 
cipar (¡bien hecho, chicos!). 





“De todos los eventos en que be 
participado, el Games Day es uno de 
los más divertidos; y tan sólo podría 

describirlo como una fiesta gigantesca”. 





Mike Osbourne 
Encargado de la planificación de los 
Eventos en el National Indoor Arena 
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Y MUY PRONTO... 


.ya no será necesario que viajes hasta Inglaterra para disfrutar de este 

evento en vivo y en directo; pues el próximo mes de Noviem- 

bre tendrá lugar en Barcelona el Primer Games Day que se 

7" Ey celebrará en España. Sigue muy atento a las páginas de 

la White Dwarf, pues dentro de muy pocas semanas 
podrás conseguir tu entrada para el Games Day 2.000. 


¡Y no olvides empezar a pintar y transformar tus 
miniaturas si quieres participar en el Golden Demon! 


< ¡Avalancha! 

+ Miles de entusiastas juga- 

* dores llenaron el pabellón. 
e Con tantos jugadores reuni- 
* dos a la vez en el mismo 

¿ sitio, la diversión está 

< asegurada ¡e incluso puedes 
+ hacer nuevas amistades! 





- 


Ambientación 

y Disfraces 

Uno de los aspectos desta- 

cables del Games Day99 

fue que mucha gente se 
vistió con uniformes y 
vestidos de Warhammer 

y Warhammer 40,000. 


Doo. .0...0.0.... 
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trabajando en la organización del Games 

Day y el Golden Demon del año pasado, 
me encontré con Jacob Nielsen. Este danés, no 
satisfecho con ganar primeros premios en la 
mayoría de concursos de pintura a los que se 
ha presentado, se ha llevado este año ese 
“peazo espada” que es la Matademonios, de 
modo que creo que sólo le queda por ganar un 
Tour de Francia y una Vuelta a España, porque 
ya me diréis... 


Sis que, estando yo en el Studio inglés 





El caso es que me lo presentaron, por aquello 
de que él iba a venir a Barcelona, y como yo 
vivía allí... Pues eso, que me lo llevara de visita 
por la ciudad. Y aquí se presentó. Pero cuando 
le pregunté si quería ver la catedral, ese museo 
y tal exposición (porque ya sabéis que estos 
guiris son cultifíísimos. -Juan), bueno, pues que 
no, que él había venido con su clase de Arte 
(que es lo que estudia en la universidad) y que 
eso ya lo tenía muy visto; y que él queria ver 
dos cosas: los bares de Barcelona y la tienda y 
la central de Games Workshop aquí en 
Barcelona. Y bueno, soy el tipejo ideal, porque 
conozco bastante bien ambos tipos de sitios. 


Lo del sábado por la noche y la cena del lunes 
lo dejaré para las crónicas rosas y las revistas 
del corazón (o mejor dicho, del higado ¡Cómo 
trasiegan él y sus amistades! -Juan). Y llegamos 
al martes 25, donde hete aquí que se presen- 
ta (por fin) en la central de Games Workshop 
España. El sábado anterior había visitado 
nuestra tienda en Muntaner, donde se quedó 
un tanto pasmado tanto por el ambiente 
general reinante como por el estilazo en la 
atención al cliente del personal de la tienda; así 
que cuando llegó a la central ya venía con una 
ligera idea de lo zumbados que estamos en el 
Estudio. Lo primero que le impresionó fue la 
colección de juegos y reglamentos antiguos 
que aquí tenemos. Por nuestra parte, lo que 
más nos sorprendió fue la altura del chaval: un 
buen metro noventa. Además, aunque es un 





poco tímido, en cuanto se arrancó, las manos 
se le convirtieron en un borrón de lo rápido 
que hablaba y de tanto que gesticulaba. 


Lo primero que hizo fue enseñarnos unas 
cuantas miniaturas que había traído; lo que 
me hizo desear, si la ciencia médica estuviera 
un poco mas avanzada, cortarle las manos 
para que me las transplantaran ¡Qué pasada 
de miniaturas! ¡No me extraña que gane todos 
esos premiosl 


Tras eso, y una vez aposentados, lo someti- 
mos a un interrogatorio de tercer grado, pero 
sin lámpara y sin humo en la cara. Éste es el 
resultado... 


W.D.- ¿Cómo y cuándo te aficionaste al 
hobby Games Workshop? 


J.N.- Bueno, la verdad es que fue un poco por 
culpa de mi hermano. Es jugador de rol, y para 
las partidas me pedía que le pintara las minia- 
turas. Como solían ser partidas de fantasía y 
necesitaba muchas miniaturas, una de las 
primeras cajas que se compró fue aquella 
de Games Workshop en la que se incluían 
sesenta miniaturas de cinco razas diferentes: 
Orcos, Elfos Silvanos, Enanos, Elfos Oscuros y 
Skavens. Me atrajeron mucho los Elfos 
Silvanos, de modo que me compré más minia- 
turas de ese tipo y el juego de Warhammer, 
que por aquel entonces andaba por la tercera 
edición. Un año después salió la cuarta edi- 
ción, y entonces me dediqué a pintar los 
Goblins que venían en la caja del juego. Y eso 
fue lo que me enganchó definitivamente. 





J.N.- Al principio fue cuestión de ir descubrién- 
dolas por ml cuenta, a base de práctica; pero 
más tarde empezaron a aparecer los artículos 
de “Eavy Metal sobre cómo pintar, y más tarde 
los de Mike McVey. Aquello sí que fue todo un 
descubrimiento. Creo que Mike es uno de los 
máximos exponentes de lo que se puede 
lograr con una miniatura. Otra forma de 
aprender es ponerte en contacto con otros 
jugadores y aficionados y preguntarles cómo lo 
hacen ellos. Como ya he comentado antes, 
uno de los sitios ideales para esto son los dife- 
rentes concursos y torneos que se celebran. 


W.D.- Hablando de concursos y torneos, 
después de todos los premios que has 
ganado en las distintas ediciones y cate- 
gorías del Golden Demon ¿Qué sentiste 
al ganar la Matademonios? 


Se ha llevado este año ese “peazo espa- 
da” que es la Matademonios, de modo 
que creo que sólo le queda por ganar un 
Tour de Francia y una Vuelta a España, 
porque ya me diréis... 


W.D.- ¿Tardaste mucho en llegar a tu 
actual nivel de pintura o vendiste tu 
alma al diablo directamente desde el 
principio? 


J.N.- No, la verdad es que con aquello de que 
practicaba mucho, al cabo de un año ya esta- 
ba compitiendo en los torneos de pintura 
locales. Creo que tengo la suerte de ser 
bueno. Ademas, la ventaja de competir en 

este tipo de cosas es que 

encuentras gente con la que 
compartir ideas. 


W.D.- Logras unos efectos 
excelentes en las miniatu- 
ras ¿Dónde aprendiste esas 
técnicas? 


J.N.- La verdad es que siempre es emocionan- 
te ganar un premio de este tipo y categoria, 
pero la Matademonios representa la categoría; 
Libre, a la que se puede presentar cualquiera y 
prácticamente con cualquier cosa, por lo que 
es aún más difícil vencer; de modo que repre- 
sentó un momento muy importante para mí. 
Es algo así como sentirse el vencedor general 
del concurso. 


W.D.- Vale, pero, ¿cómo logras llegar a 
pintar unas miniaturas así? 


J.N.- Para empezar, me inspiro en alguna ilus- 
tración o cubierta de libro de ejército o codex. 
A veces también me inspira una determinada 
pieza de una miniatura, como por ejemplo el 
torso de un jinete o la postura de un infante. 
Después me dedico a dibujar bocetos de lo 
que quiero lograr, y preveo las distintas piezas 
que voy a necesitar y/o modelar con masilla. 



















































Suelo trabajar con varias ideas a la vez, y final- 
mente presento aquellas que sé que podré ter- 
minar a tiempo para presentarlas en el Golden 
Demon ¡Eso quiere decir que todavía tengo un 
montón de ideas que no me ha dado tiempo 
presentarl 


W.D.- Bueno, y siguiendo con el tema de 
los torneos, ¿te has presentado a algu- 
no de juego? Porque si encima tambien 
ganas esos... 


J.N.- Sí, pero lo cierto es que no he ganado 
ninguno. El problema es la forma en que orga- 
nizo los ejércitos. Suelo pintar una miniatura y, 
si me gusta mucho, hago que el ejército con- 
cuerde con esa miniatura central y con el tras- 
fondo. Por ejemplo, en el último torneo al que 
me presenté llevé un ejército del Caos porque 
había pintado un Hechicero de Tzeentch, así 
que me puse a pintar el resto del ejército en 
base a él: unidades de nueve miniaturas, 
magia por un tubo, etc. El aspecto general 
quedó muy bien, y todo el trasfondo del ejér- 
cito era perfecto; pero como fuerza de comba- 
te para ganar batallas no era nada del otro 
mundo, y me dieron una soberana paliza. 


W.D.- Entonces no apoyarás la afirma- 
ción de Nigel Stillman de que un ejército 
bien pintado atrae las buenas tiradas... 


J.N.- Si eso fuese cierto, algunos de los ejérci- 
tos a los que me he enfrentado ni siquiera 
hubieran podido salir del maletín en que-los 
traían. No, es cuestión de una organización 
apropiada y una cierta habilidad táctica. 
Además, tampoco estoy de acuerdo con su 
afirmación de que el ejército debe ser siempre 
el mismo. Eso está muy bien hasta cierto 
punto, ya que te permite disponer de un ejér- 
cito preparado para echar una partida en cual- 
quier momento; pero considero que es una 
atadura demasiado grande y poco realista, ya 
que históricamente no conozco el caso de nin- 
gún general que haya actuado con el mismo 
ejército exactamente igual siempre ¿Qué ocu- 
rre si sale una nueva miniatura que es estu- 
penda? ¿No puedes incluirla en el ejercito? 


W.D.- ¿Qué es lo que más te gusta de las 
Miniaturas Citadel? 


J.N.- Sobre todo las poses de muchas de ellas. 
No son realistas, pero el que quiera realismo 
que busque entre las miniaturas históricas. 
Todos esos espadones y demás armas, la 
forma en que las blanden, el equipo... todo 
tiene ese aire de literatura fantástica que tanto 
me gusta. La verdad es que he probado minia- 
turas de otras casas, pero siempre termino 
comprando Miniaturas Cltadel. Otra cosa que 
me atrae mucho es el trasfondo y las ¡lustra- 


ciones, que permiten imaginarte todo aquello 
que no puedes ver en la miniatura. Y el acaba- 
do, por supuesto. En muchas de las Miniaturas 
Citadel se ven hasta los más pequeños deta- 
lles, y eso es algo que un pintor dedicado apre- 
cia mucho; ya que te permite añadir toda una 
nueva dimensión al pintado gracias a esos 
pequeños toques finales 


W.D.- ¿Tienes pensado comenzar algún 
nuevo ejército? 


J.N.- Pues sí. Me gustaría organizar un ejército 
de Mercenarios; pero de momento tan sólo es 
un proyecto, lasí que tardará bastante en ser 
reclutado! Lo que me gustaría de verdad sería 
inventarme regimientos nuevos, aunque sólo 
lo serían de aspecto, ya que tendrían que utili- 
zar las reglas ya existentes. Algo parecido a lo 
que hizo Tuomas Pirinen para el Citadel 
Journal con su ejercito de Kislevitas. Sobre todo 
me gustan las miniaturas de los hermanos 
Perry, ya que se documentan mucho antes de 
esculpir una miniatura. Si a eso le añades la 
posibilidad de que tu mismo te documentes 


sobre los diferentes esquemas de los distintos 
uniformes, comprobarás que las posibilidades 
son realmente numerosas. Otra de mis fuentes 
de inspiración son los dibujos de John Blanche, 
creo que mirar una de sus ilustraciones es sufi- 
ciente para que se me ocurran dos o tres ideas 
para diferentes regimientos lo incluso ejércitosl 


W.D.- Por último, ¿qué consejos les 
darías a los que están empezando? 


J.N.- Bueno, puedo decirles cómo me planteo 
yo pintar una miniatura. Me concentro en tres 
puntos: la cabeza, el equipo y la peana. La 
cabeza es un punto focal, ya que todo el 
mundo mira esa parte de la miniatura. El tono 
de la piel, el gesto que se logra con las som- 
bras, la pulcritud y exactitud de las lineas... 
todo eso es muy importante. En cuanto al 
equipo, creo que es lo que más caracteriza a la 
miniatura; por ello, si la miniatura está armada, 
por ejemplo, con una espada, me gusta que 
quede bien claro y que resalte el hecho de que 
está armado con ella. Y por último, la peana. 
Un buen ejemplo es la miniatura de Jinete Elfo 
Oscuro con la que gané uno de los premios. 
Pinté la peana de Verde Goblin cuando la pre- 
senté, pero después repinté los bordes de 
negro, y el resultado fue que toda la miniatura 
resaltaba mucho más. La idea general de hacer 
que la peana destaque es aplicable a cualquier 
miniatura. Un Jefe Orco con un pequeño 

Garrapato en la peana, un Elfo 

Silvano con unas cuantas ramas, un 

Eslizón con algún matojo... todas 


SS LD 
WN” estas miniaturas resaltarán mucho 


A 


Bueno, pues después de esto parecía que el 
pobre muchacho estaba hasta el pescuezo 
de tanta pregunta, más que nada porque em- 
pezó a golpearse la muca con el libro de 
Mordheim; así que captamos la indirecta y le 
dejamos tranquilo. En cualquier caso, dijo que 
le había encantado la visita y amenazó con vol- 
ver le incluso con apuntarse a nuestro primer 
Golden Demon en Españal ¿Que para cuán- 
do? Pues ya no falta mucho, como ya os 
hemos informado en las noticias. 


más con la peana apropiada. 





Jacob levanta orgullosamente la Matademonios, 
que le acredita como el mejor pintor del Golden 
Demon. Su intención es levantar muchas más. 





31 


2-8 
-Q 

o 
ca 
[50] 
y 
= 
3 
a 
Fa 
Ss 
e A 
S 
Sa 
Oo 
* quá 


El Gran D 





in duda, el elemento centérl'del Games 
Day 1999 fue el gigantesé6,dioraMá ftúa- 
ATA d lado “La Venganza del Vamipitó”. Esta épica 
A ISAAMA 5 batalla se representaba enún área de dpróxi- 
! E E madamente 6,5 metros “de largo pár 3 
metros de ancho, y fueron necesarios meses 
de esfuerzos pará poder constmuirlo. 
Utilizando miles dé/miniaturas (si tán sólo 
contamos los Zombis, había más de/2.000), 
este diórama mostraba una batalld en que 
las fuerzas de la no muerte, lideradas por el 
Vampiro Antoiné von Carstein, habían régre- 
sado al pueblo fortificado Imperidl de 
Stuttburgo para vengarse/de Maximillián 
von Klaus, el alcalde del pueblo. 


1 


Y 


La historia que relata este diorafma/ puede 
seguirse con mucha facilidad simplemente 
observando las escenas de batalla a medida 
qúe se va recorriendo el diorama con la 
mirada. Lo mejor son los pequeños deta- 
lles. Puedes pasarte horas déscubriendo las 
docenas de mini escenas que hay dispersas 
en el interior de la escena principal, como 
el Nautilus Enano que está siendo atacado 
por un monstruo de las profundidades, o 
el ballestero solitario que está atrincherado 
en un establo rodeado por una horda de 
No Muertos. 


EIA e e 
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El persóñal de Games Workshop observa de cerca el 
diorama del Games Day 1999 antes de que se abran 


des | E LA P 
cl O SL E 
Incluso este gigantesco diorama quedó diminuto ante 
la masa de aficionados que quería verlo más de cerca. 





Ln dei E E EOS 5 ; f 4 
En el centro del pueblo tiene lugar un sanguinario combate entre 
las fuerzas de la no muerte y los valientes defensores del pueblo. 
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Derecha: Un puñado de 
Arqueros Imperiales manti. 

a raya una horda de Esqueleto. 
que intentan rodear a los defen 
sores de la ciudad. 


Abajo: Un destacamento de 
Alabarderos retrocede borroriza- 
do ante la gigantesca hueste de 
espíritus que los empuja hacia 
las murallas del pueblo. 


dret e detalle: 
1 Reiksmarshall 
Wilhelm Hague de 
| Talabecland, trans- 
formado por Mark 
| Harrison y pintado 
| por Dave Thomas. 











La Venganza 


por Andy Foster y Matthew Fletcher 


aximillian von Klaus se desperezó estirándose tanto como pudo 

y bostezó ruidosamente. El peso del collar símbolo de su cargo 
osciló incómodamente en su cuello. Algunas articulaciones le crufie- 
ron al estirarse. 


Cuarenta años atrás, von Klaus había sido un temible guerrero, el 
mejor Gran Maestre de los Caballeros del Sol Llamcante. Habia 
cabalgado por todos los campos de batalla del Imperio, matando 
mutantes, hombres bestia y... no muertos. Sintió un escalofrío a pesar 
del cálido sol del mediodía, y se arrebujó en sus vestimentas. Desde 
lo más profundo de su alma, la oscuridad le atenazó y el miedo se 
apoderó de él una vez más. 


“Un día, cuando seas viejo y debil, mortal, volveré a por ti”. 


Maximillian vió otra vez esos terribles ojos llenos de odio; los ojos 
que le habían estado persiguiendo durante toda su vida. 


“Volveré a por ti. Beberé de ti ¡Vengaré a nuestra amada Isabel!” 


Se vió una vez más en su dorada armadura, observando al maligno 
depredador de la noche. Aunque sus hombres habían destruido a las 
criaturas que servían al Vampiro, había conocido por primera vez lo 
que era el auténtico miedo. El Señor de los Vampiros se convirtió 
en nicbla mientras las espadas de scis de sus Caballeros lo atravesa— 
ban sin hacerle daño alguno. La niebla se desvaneció. dispersándose 
por el campo cubierto de cadáveres; pero su terrible voz todavía hoy , 
despertaba las peores pesadillas en von Klaus. 


“Te desangraré a ti y a tu Imperio y. cuando haya acabado, te uni-, 
rás a mis huestes, Tu carne putrefacta servirá de alimento a los 
cuervos y los gusanos, pero no descansarás en paz. Sufrirás un 
eternidad de horror, Maximillian von Klaus. pe de/ cuarenta 
años te buscaré, Te mataré. Mataré a tus hijos, a tU g ae a todo 
tu patético Imperio”. 


eS 


El Alcalde volvió en sí. Se dirigió tambalcante, atravesando la plaza 
del mercado, hacia la estatua a Manann, el dios” del mar. Hacía 
cuarenta años estaba en su mejor momento Ahora era un hombre 
viejo y débil. Le dolía el pecho y sufría de artritis. Pero tal vez, 
sólo tal vez, el Vampiro se había olvidado de él. Tal vez alguien 
lo había matado. Tal vez los rumores sobre una horda/ de No 
Muertos que estaba asolando el Imperio no eran más que eso, 
rumores propagados por campesinos de mente sencilla alrededor del 
hogar de alguna taberna. 


Un cuerno sonó en las puertas de la ciudad, y varios más le respon- 
dieron desde diversos puntos de 


las murallas. Von Klaus se giró y 
vió como una columna de AlaParderos con los colores de 
Talabecland entraba en la villa. A beza cabalgaba un hombre 4 





cara estricta, monóculo y ropas/carás. Al verle, el hombre cabalg 
hacia el Alcalde y le saludó. 


“Reiksmarshall Wilhelm Hague de , Talabecland ¿Sois vos el Señor 
von Klaus?” 


j 
“¡Por Sigmar! Alcalde von Klaus, no disponembs s de mucho tiempo. 
Dispongo de cuatrocientos hombres de infantéfía y doscientos más de 


caballería y. por orden del Emperador, yá' están cn camino más 
refuerzos procedentes de todos los confings del Imperio. Ya hi 


Maximillian asintió silenciosamente. 











infernales demonios pronto estarán sq 
“¿Infernales demonios?” —replicó von Klaus. 
“¿No lo habéis oído?” 

“¿Oír el qué?” 


“Los No Muertos vienen hacia aquí ¡Y parece que vienen a por/vos!” 
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/ 





del Vampiro A 


CL; Batalla de la Llanura de Scbrolnet nificó la dérrotafdel 
Vampiro Antoine von Carsteín ante/vñ gfan ejército/Imperiál al 
mando de Maximillian von Klaus en el año de Sigmar de 2465 Von 

Carstein estaba a punto de destruir gl Imperio cuando el Emperador * 
Wilhelm TI consiguió reunir las fuérzas de todos” los [Condes 
Electores contra él. Von Klaus e guardia de Caballeros del Sol 
Llameante derrotaron al Vampiro en el transcurso de fa batalla, 
mientras las Legiones de No Muertos eran destruidas pof los caño- 
nes y los Helblaster. Antoigé von Carstein juró vengafse 1 po 
Klaus, su familia y el propio Imperio. 















































Durante cuarenta años, von Carstein se lamió s s heridas y dl 


venganza. Reconstruyó sus hordas/cadáver a so y alimentó 


6 la 
odio hasta que consiguió saborearlo con su ds y puntiaguda <0 8 
Sus legiones salieron de Sylvania una vez más en el a 
Carstcin se movió con cautela. Al principio sólo atacó pequ e 


blos para probar su ejército y sumar nuevas tropas a sus fue; fzas. de 
podridas caras de primos lejanos degols aban Ars ae 
pronto llegaron a la corte del od or Karl Franz rumores yes 
regreso del Señor de los Vampiros. Se despacharon' inmediatamente 
cazadofes de brujas y espías. Algunos, muy pocos, Tegresaron con ía 
noticia de que miles de ciudadanos del Imperió abían sido esclavi- 
e más allá de la muerte por un maligno nigromante que abalga- 
ba abiertamente por el país; y que unos extraños jinetes ri istraban 
todo el país en busca de un hombre: Maximillian von Kla s. 


e 


. Hasta esos momentos, ciudades enteras habían sido dest ll y el 
Emperador Karl Franz movilizó las tropas de los estados de Talabétland, 
Stirland, Averland y de la Marca del Oster para resistir en la población 
del antiguo héroe del Imperio, el puerto fortificado de Stuttburgo. El 
Emperador envió incluso un destacamento de su guardia de elite. desde 
Altdorf a bordo de la; Gran Nao ial “Orgullo de Sigmar”. 


1 
Las fuerzas Imperi es) estaban Ene por Wilhelm Hague, un 
hombre idiosincrático, pero un magnífico comandante, que consiguió 
organizar una d adecuada 4 pesar de las pocas horas de que dis- 
puso antes de fuerzas o muertas atacaran Stuttburgo. 





El cielo de ediodía se dc eció Lando miles de murciélagos € 

















insectos cubrieron Stutt de tormenta surgieron en el. 
cielo, trayendo la/oscuri É e he a lo que había sido un her- 
moso día. El propio m: rebeló) y se lanzó contra las murallas del 


«puerto .yomitando sus 
que se habían ahogado 
salieron a buscar as 


timas: los cadáveres y almas de los: marinos 
seno, Padres e hijos muertos hacía mucho 
res € hijos, tambalcándosc por las calles y 

ba fango por sus desencajadas bocas. 


El propio Antoin 
de ul mient: 
defensores con s 
lobos ¡espectral 

rófagos s 


arsteín penetró en el pueblo por la Puerta 
guardia de tumularios mataba a los valientes" 
putrescentes. Por detrás suyo galopaban los 
do a los ciudadanos por las calles; y los 
con los muertos y los moribundos. 


De pie en 
bre del a 
la Batall, 


del pueblo, Antoine von Carstcin aulló el nom- 
ordenándole que se presentara ante él como hizo en 
'Schrolnetz. 


y 


Ni la pi tormenta pudo resistirse a su voz y los relámpagos que 
laceraban la estatua de Manann; el dios Imperial del mar, mientras el 
eco de si voz rebotaba por la plaza del pucblo. Von Klaus fue arras- 


mo había vivido cuárenta años aterrorizado, se arrodilló ante 
or de los Vampiros, sollozando desconsoladamente. 


embargo, antes que von Carstcin pudicra cumplir su pasas 
ode beber la sangre del alcalde, sonó un cuerno. 


Wilhelm Haguc, Reiksmarshall de Talabecland, cargó con sus b tropas 
atravesando la plaza mientras su armadura brillaba por los: destellos 
de los disparos de las istolas de repetición. 


La batalla rugió con gran ferocidad a su alrededor. 
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Arriba: Cientos de Zombis 
inundan las aguas del puerto 
en un ataque sorpresa contra 
los copados defensores de 
Stuttburgo. 


Izquierda: Los Alabarderos 
defienden frenéticamente la 
entrada a su cuartel ante 
una gigantesca horda de 

No Muertos dirigida por un 
salvaje Vampiro del Clan 
Dragón Sangriento montado 
en una Pesadilla Alada. 


Derecha: Los Caballeros de 
Manann galopan hacia el 
pueblo, rezando para no 
llegar demasiado tarde. 





Izquierda: 
Una coli 


eble 


becland avanza 
hacia el pu 

los defensores de 
la Puerta de 


: 
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evitar los escollos. ' 


Extremo derecha: 

En el exterior de las 
murallas del pueblo, 
un Helblaster Imperial 
causa numerosas 
bajas entre los No 
Muertos antes de ser 
finalmente destruido. 


Abajo: Una inmensa 
jauría de Lobos Espec- 
trales ataca salvaje- 
mente a un regimiento 
de Alabarderos. 





ierda: Atacadas por 
numerosa borda de 














Arriba: Despertados por la batalla, un 
enjambre de murciélagos sale volando de 
sus cuevas en busca de sangre. 


Derecha: Los No Muertos dejan un rastro 
de muerte y destrucción en el exterior de 
las puertas de la ciudad. 


Abajo: En lo alto del acantilado, las tro- 
pas del Imperio defienden el faro hasta el 
último hombre. 


Queremos agradecer especialmente su ayuda al Studio de Diseño y a los chicos de las tiendas Game 
Unido, sin los cuales la construcción de este diorama no habría sido posible. 
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e todos los reinos de la 

Humanidad, el Imperio es el 
más grande y poderoso. Sus 
fronteras se extienden desde las 
Montañas Grises en el Sur hasta 
el Bosque de las Sombras en el 
Norte, abarcando en su interior 
oscuros bosques, montañas muy 
altas y ríos que atraviesan conti- 
nentes. El Imperio es un lugar 
peligroso, una tierra salvaje 
poblada por innumerables cria- 
turas malignas, monstruos y ban- 
didos humanos. Sus ciudades 
están dispersas por todo el país, 
a varios días de viaje una de 
otra. Protegidas por sus gruesas 
murallas y gigantescas puertas, 
estas ciudades no son más que 
islas de civilización en medio de 
un mundo hostil. 


Gobernado por un Emperador, el 
Imperio está dividido en regio- 
nes, en cada una de las cuales 
gobierna un Conde Elector. Cada 
una de estas regiones posee su 
propio ejército que, en tiem- 

pos de guerra, puede verse 
reforzado por las tropas perso- 
nales del Emperador. La base del 
ejército Imperial la forman tropas 
bien entrenadas de Alabarderos, 
Ballesteros y Arcabuceros. Esta 
sólida base se ve perfectamente 
apoyada por la magnífica caballe- 
ría de guerreros con armadura 
pesada de las Órdenes de 
Caballería y por la poderosa arti- 
| Mería Imperial, como los Cañones 
| y los Cañones de Salvas. 








ONERES DEL IMPER 


erio en Warmaster 
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El General del Imperio 
posee un Liderazgo de 9, 
el mayor del ejército 

Imperial, y proporciona 
+2 Ataques a la unidad 
a la que esté apoyando. 


Un Grifo puede servir de mon- 
tura para un General, Héroe o 
Hechicero. El Grifo le permite 
efectuar +2 Ataques. Además, 
su habilidad para volar te per- 
mite dar órdenes a las veloces 
unidades de caballería, que 
generalmente se adelantan al 
resto del ejército. 


La babilidad de los 
hechiceros de lan- 
zar Bolas de Fuego 
puede cambiar el 
curso de la batalla. 
Como “montura” 
para el Hechicero 
que representa al Gran Teogonista 
puede elegirse el Altar de | 
Guerra. Este le permite 
efectuar +1 Ataque y, 
una vez por batalla, 
sumar +1 a la tirada 
de dado para determi- 
nar si puede lanzar 
un hechizo. 


Convencidos de que el fin 
del mundo está próximo, 
los Flagelantes no temen a 
nada. Sus 5 Ataques, com- 
binados con su inmunidad 
al miedo y el hecho de que 
no pueden ser repelidos por 
los disparos, los convierten 
en las tropas más adecua- 
das para enfrentarse a 
cualquier adversario, 
desde monstruos terrorífi- 
cos a grandes formaciones 
de tropas de proyectiles. 


INFANTERÍA IMPERIAL 





Los Alabarderos for- 
man el núcleo del 
ejército Imperial. 
Numerosas filas de 
Alabarderos apoya- 
dos por las numero- 
sas tropas de proyecti- 
les del Imperio 
constituyen un adver- 
sario temible, espe- 
cialmente si desplie- 
gan defendiendo un 
obstáculo o una posi- 
ción elevada. 


Los Hostigadores están entrenados para 
acosar las posiciones enemigas a corto 
alcance. Las peanas de Hostigadores 
nunca luchan como unidades indepen- 
dientes, sino que puede incluirse una 
peana a cualquier unidad de infante- 
ría, aumentando así su tamaño en una 
peana. Las bajas de Hostigadores no se 
tienen en cuenta a efectos de 
dar órdenes, por lo que la A 
unidad no debe aplicar el ñ 
habitual modificador de -1. Y m 

, 


CABALLERÍA IMPERIAL 


El Imperio es bien conocido por sus Órdenes de Caballería. En tiempos de guerra, éstas proporcionan al ejército Imperial tro- 
pas de choque muy efectivas. Estas tropas habitualmente se ven apoyadas por tropas de caballería ligera, equipadas con pistolas 


y espada, que pueden efectuar devastadores ataques de proyectiles a corto alcance. 


Los Herreruelos son tropas de caballería ligera equipadas 
con Pistola y Espada. Su alcance de disparo es de tan sólo 
15 cm, pero pueden disparar en cualquier dirección, lo que 
les permite disparar a cualquier enemigo que les cargue 
por la espalda. 


Los Caballeros son el elemento más poderoso del ejército 
Imperial. Sus 3 Ataques y su Armadura de 4+ hacen que sean 


un oponente formidable. 


Ñ 
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TROPAS DE PROYECTILES 


El Imperio dispone de una amplia variedad de tropas de ses Y 
proyectiles. La sólida infantería puede ser apoyada por filas E 5 > 
y filas de Ballesteros, además de por los letales Cañones, Ds 
Cañones de Salvas y Tanques de Vapor. 


Sólidos en defensa y en 
ataque, los Ballesteros 
son perfectos para apo- 
yar a las masivas unida- 
des de Alabarderos 
Imperiales. 


Los Arcabuceros utilizan un 
arma rara pero poderosa, el 
Arcabuz. Un disparo de Arcabuz 
es capaz de atravesar cualquier 
armadura con mucha más faci- 
lidad que una flecha o un pivote 
de ballesta, por lo que todas las 
unidades impactadas por uni- 
dades de Arcabuceros tienen su 
atributo de Armadura reducido 
en un punto. 


, Los Cañones de Salvas pueden efec- Los proyectiles de Cañón ignoran cual- La Armadura de 3+ del Tanque de Vapor 
tuar entre 1 y 6 disparos por quier Armadura, por lo que pueden des- le permite ignorar la mayoría de Ataques 
turno. Las unidades impactadas truir cualquier unidad con armadura mientras avanza implacablemente bacia 
tienen su atributo de Armadura pesada con gran facilidad. el enemigo disparando su cañón. 
reducido en un punto. 





< 5 mo 

E : 2 E : Es Eo 

225 ue ya ó E UT 

q $ a E 

> dí y A 

== E :9 E da 

us PS 7 a ze > TE A > EN 

5 y E $ 

$ É E ES % 0 
=> 3 y EN + d 

a rt a 


1D) DJITE E NENE NENAS 
se oye persistentemente el ruido 
INTERE RO EEN AN 
tar ese elemento necesario para rea- 
lizar la conversión de una miniatura 
Citadel mientras el causante piensa 
NE EM ERE MET MAA 
tenedor ¿No os resulta familiar esta historia? 


Para conseguir que olvides para siempre escenas 
como ésta han llegado las herramientas Citadel, 
con las que dispondrás de todo lo necesario para 
cortar, perforar y lijar las miniaturas Citadel o 
construir cualquier elemento de escenografía. 
Hemos hechado un vistazo al escritorio de mode- 
lismo de Nick Davis y hemos conseguido desente- 
rrar todas estas herramientas mientras nos expli- 
caba como utilizarlas... 
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Nick Davis 


KIT DE MODELISMO 


El Kit de Modelismo incluye una alfombrilla que te permitirá evitar realizar cortes en 
la mesa sobre la que trabajes. La cuchilla de modelismo tiene docenas de aplicacio- 
nes, desde cortar a lijar posibles rebabas de las miniaturas. Cambia a menudo la 
hoja, pues por extraño que parezca, una hoja roma es mucho más peligrosa que 
una bien afilada pues para utilizarla debes realizar mayor presión. Al realizar cortes 
con la cuchilla, corta siempre en dirección contraria a tu cuerpo. 





















PINZAS 


Las pinzas son ideales para 
operaciones de precisión, como 
sujetar piezas pequeñas en 
lugares demasiado pequeños 
para llegar con los dedos, como 
por ejemplo los ganchos del 
nuevo Land Raider. 


TENACILLAS 


Ésta es una de las herramientas 

| más útiles que jamás he utilizado. 
Son magníficas para separar las 
piezas de una matriz de plástico, 
eliminar pequeños trozos de metal 
en piernas, cabezas y peanas. 
Sus posibles usos son demasia- 
dos como para poder mencionar- 
los todos aqui. 








PINZAS DE PUNTA CURVA 


Aunque tenga una forma extraña, esta herramienta es muy útil. La forma del extre- 
mo de estas pinzas facilita la sujección o corte de objetos muy pequeños. Por ejem- 
plo, si debes cortar una pequeña punta de una miniatura, estas pinzas son ideales. 
También puedes doblar extremidades; las mandíbulas te proporcionarán una sujec- 
ción muy fuerte, pero para no dañar la superficie de la miniatura deberías proteger- 
la con cinta adhesiva. A continuación, presiona con suavidad la extremidad de la 
miniatura hasta lograr la forma deseada. 


MASILLA VERDE Y LANCETA PARA ESCULPIR 


Para hacerte una idea más clara 
de cómo utilizar la masilla, con- 
sulta el artículo “Con las Manos 
en la Masilla” de la WD50. La lan- 
ceta te servirá para alisar y dar 
forma a la masilla al rellenar agu- 
jeros o esculpir una nueva super- 
ficie de la miniatura, como una 
armadura o una bolsa. 


SIERRA DE MODELISMO 


Si quieres cortar una miniatura por la mitad, 
lo mejor es utilizar esta sierra en vez de las 
tenacillas o la cuchilla de modelismo. Con la 
sierra también podrás cortar de forma cuvilí- 
nea o con un cierto ángulo. 
Consejo: Al colocar la hoja de la sierra de forma 
que los dientes estén curvados hacia atrás (o sea, 
que corten hacia tí), pues si lo haces al revés se 
romperá. La sierra está pensada para cortar al esti- 
rar, no al empujar, como se indica en el diagrama. 
Movimiento de la sierra 
—__—__—_—__—_—__—__> 
SPARE 
_ _ A<AAáá> EÁKXKXKÁ 


Dirección del corte 


TALADRO 


Este taladro es un pequeño 
berbiquí manual que puede 
servirte para hacer el agujero 
del cañón de un arma o para 
anclar las piezas de las minia- 
turas más grandes y pesadas. 


LIMAS 


Estas pequeñas limas de modelis- 
mo son perfectas para eliminar 
rebabas y lijar las superficies rugo- 
sas de las miniaturas multicompo- 
nente para conseguir que encajen 
mejor al montarlas. 


SIERRA DE POLIESTIRENO 


La sierra de poliestireno consiste en un alambre caliente que 
permite dar forma a tus colinas, desfiladeros e incluso acantila- 
dos de poliestireno. Simplemente debes dibujar la forma que 
quieres darle y reseguirla con la sierra como si se tratara de 


una cuchilla de modelismo. 


Encendido 





ÁREA DE TRABAJO 


El Área de Trabajo de Modelismo es ideal para colocar todas las 
herramientas, pinceles, masilla, pinturas y miniaturas Citadel en 
un mismo lugar, y así poder guardarlas y trasportarlas de un 
lugar a otro con facilidad. 
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En Warmaster, la escenografía que forma el campo de bata- 


lla sirve principalmente a tres propósitos. El primero es pro- 


porcionar un entorno adecuado para la batalla: la esceno- 
grafía crea o sugiere el aspecto general del lugar donde 
tiene lugar la batalla. Es una parte muy importante del 
espectáculo y afecta directamente a la táctica y la estrategia 
utilizadas por los jugadores. El segundo propósito 
de la escenografía es ayudar a crear el 
escenario, la historia de 
por qué y 

dónde está 

librándose la batalla. El 
escenario muchas veces requiere 
una escenografía específica, como un vado en 
el río, una colina o un fuerte, que representa el motivo 

por el que está librándose la batalla o que es vital controlar 
para cumplir el objetivo del escenario. Si este elemento de 
escenografía no está representado de alguna forma, a la 
batalla le falta un ingrediente vital. El tercer propósito prin- 
cipal de la escenografía es que actúa como obstáculo para el 
movimiento de ciertos tipos de tropas y maniobras, como 
por ejemplo los ríos y bosques; o actúa como elemento de 
paso, como una carretera o puente; o domina el campo de 
batalla y por tanto es vital controlar o como mínimo dispu- 
társelo al enemigo, como en el caso de una colina o pobla- 
ción. Sin estos accidentes del terreno, los campos de batalla 
no serían más que un campo llano, y se perdería uno de los 
aspectos más interesantes del juego. 























Un área de terreno difícil crea numerosos problemas tácticos a las unidades 


que intentan pasar a través de ello rodearla. 


hús 
. armaster es la guerra a una nueva escala! Y no 
Í sólo las miniaturas tienen una nueva escala, ¡la 


escenografía también! El constructor de la escenografía 
modular utilizado en el informe de batalla del mes pasa- 
do, Nigel Stillman, nos cuenta cómo construir esceno- 
grafía para las batallas de Warmaster. 





Nigel Stillman 



















Para ser un 
buen General de 
Warmaster, debes aprender a 
utilizar el terreno en tu provecho. Por 
tanto, es muy importante que, antes de empezar la 
batalla, todo el mundo comprenda perfectamente el efecto 
que tendrá sobre ésta cada uno de los elementos de esceno- 
grafía que componen el campo de batalla. Por ejemplo, en 
vuestra colección de elementos de escenografía disponéis de 
una colina con un acantilado en uno de los bordes. Podéis 
decidir que este borde es impasable y, por lo tanto, las tropas 
en la colina tan sólo pueden atacar por los otros lados. 
Igualmente, podéis decidir que las tropas situadas en lo alto 
se consideren fortificadas (en vez de considerar- 
se simplemente que defienden en una altura 
superior, como sucedería con una colina nor- 
mal). Evidentemente, esto significa que puedes 
sacar mucho más provecho del terreno con tan 
sólo variar sus reglas específicas, y crear así dife- 
rentes retos estratégicos; pero es vital que 
ambos contendientes conozcan perfectamente 
los efectos del terreno, y dónde empieza y acaba 


cada elemento. 
Escala 


El tamaño de una miniatura de Warmaster es 
aproximadamente una tercera parte del tamaño 
de una miniatura de Warhammer. Así pues, un 
guerrero humano para Warmaster tiene una 
altura de 10 mm, lo que equivale a los 28 mm 
de un guerrero Humano para Warhammer. Esta 
regla general nos da una idea de la escala para 
crear escenografía para Warmaster. Todo debe 
tener aproximadamente un tercio del tamaño 
de la escenografía de Warhammer. 



































.EL CAMPO 


Ya sé lo que estáis pensando: “¿Y si tengo yn presupuesto * 
limitado? ¿Cómo voy a poder crear un campo de batalla 
adecuado y organizar a la vez mi ejército de Warmaster?” 
Pues bien, a continuación encontrarás una forma de crear 
un campo de batalla utilizando materiales económicos y 
fáciles de encontrar. Con estos materiales hemos creado 
nuestro campo de batalla y un par de colinas básicas. Los 
materiales necesarios son; 





* Una mesa o espacio libre de al menos 120x120 cm. 
* 1 Tapete o trozo de tela de color verde 


* Una docena de piedras pequeñas (puedes 
conseguirlas en cualquier par- 
que o jardín). 


A esta escala 
podemos intentar crear 
escenografía que sería totalmente 
imposible representar a una escala más gran- 
de; pero que puede representar un elemento de esce- 
nografía impresionante a pequeña escala, como un castillo 
gigantesco, un río muy ancho y caudaloso, o una montaña 
muy alta. Piensa como si estuvieras viendo una montaña tres 
veces más alta e imagínate cómo sería construirla e incluirla 
en una escala de 28 mm ¡totalmente impensable! 


A esta escala, la profundidad de un río o un foso no debe tener 
más de 10 mm para que parezca muy real; la altura de una 
colina de pendientes suaves será de tan sólo 30 mm; y puede 

* llegar a construirse una montaña tres veces más alta cubierta 
de acantilados, zonas rocosas y picos agrestes. Los árboles para 
representar bosques pueden ser mucho más pequeños que los 
necesarios para una escala de 28 mm. Un árbol en miniatura 
de 40 mm de altura parecerá un árbol gigante en relación a un 
soldado de 10 mm; y con muy pocos de ellos, rodeados de 
arbustos, puede representarse un bosque denso. 


Terreno Básico 
Al empezar de cero, ¿cuál es la escenografía mínima para poder 
jugar a Warmaster? El primer elemento imprescindible es el 
propio campo de batalla, representado por una mesa plana o 





DE BATALLA 






* 4planchas de poliestireno 


» Un poco de arena de modelismo (también puedes utilizar 
arena de construcción) 


* 2 bolsas de líquen (puedes encontrarlas en tiendas de 
modelismo o de arreglos florales). 





Coloca estos materiales sobre tu campo de batalla. Utiliza 
la arena para marcar los límites de pantanos wotras áreas 
de terreno difícil. Puedes utilizar las piedras para señalizar 
las áreas más abruptas. El líquen es una forma rápida y 
sencilla de crear bosques. Las colinas son de poliestireno, y 
no necesitas más de media hora para hacerlas (en la próxi- 
ma página os explicamos cómo). De esta forma puedes 
tener un campo de batalla preparado para la acción en 
muy pocos minutos. 


un tapete o 
tablero de color 
verde. Las dimensiones 

de este campo de batalla 
deben ser las de cualquier juego * 
de guerra tradicional; es decir, 180x120 

cm. Éste es el tamaño más apropiado, pues 
son las dimensiones de una cama o mesa de come- 
dor, por lo que es fácil colocarlo en algún lugar de casi 
cualquier casa. Que las miniaturas de Warmaster tengan una 
escala menor tiene la ventaja de que en esta área puedes crear 
un inmenso campo de batalla donde puedes desplegar ejérci- 
tos completos y realizar movimientos por el flanco, defender 
en profundidad y otras maniobras similares. Además, pueden 
representarse paisajes completos, con fortalezas, ríos caudalo- 
sos, largos riscos, varios pueblos, etc. 








Un campo de batalla básico puede crearse de las siguientes 
formas: 


» Utilizando un tapete verde. 


+ Utilizando un tablero de DM o conglomerado de 180x120 
cm (o dos de 90x120 cm, o tres de 60x120 cm) pintados de 
color verde. 


+ Utilizando un tablero de DM o conglomerado de 180x120 
cm (o dos de 90x120 cm, o tres de 60x120 cm) cubiertos con 
pintura texturada y, a continuación, pintados de color verde 
o con sprays de diversos tonos de tierra y verde follaje. 


Evidentemente, el campo de batalla no debe ser necesaria- 
mente verde. Puedes decidirte por las nevadas estepas de 
Kislev o los áridos desiertos, y elegir el color en consecuencia. 
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o Terreno Básico cont... 


El resto de la escenografía la forman elementos independien- 
tes como colinas, bosques, edificios y ríos, que deben colo- 
carse sobre la superficie del campo de batalla para crear un 
terreno interesante y tácticamente adecuado. Estos elemen- 
tos pueden construirse de la siguiente forma: 


» Las colinas pueden ser bastante grandes y tener hasta 2 cm 
de altura, de forma que las tropas situadas en ellas puedan ver 
claramente por encima de tropas en niveles inferiores. Las 

d colinas más grandes pueden formar varios niveles escalona- 
dos, progresivamente más altos. Afortunadamente, las peanas 
de las miniaturas de Warmaster tienen un centro de gravedad 
muy bajo, por lo que no caerán por laderas demasiado realis- 
tas, excepto si éstas son muy inclinadas. La base de la colina 
debe ser irregular y de un material resistente, como madera, 
DM o corcho. Los niveles de la colina pueden ser de poliesti- 
reno o corcho, y la superficie debe cubrirse con pintura textu- 
rada o una mezcla de arena y cola blanca. Finalmente, pinta la 
colina de un color adecuado al campo de batalla. Para crear 
acantilados, laderas rocosas y desfiladeros pueden pegarse 
piedras o gravilla. Los peñascos y los picos pueden hacer más 
impresionantes las colinas, pero deberían construirse como 
elementos independientes que puedan colocarse sobre una 
colina plana para aumentar su altura. 




























os E Ses pa LES 
Arboles de pequeño tamaño pegados en una base pequeña 
son igual de efectivos. 





CÓMO CONSTRUIR COLINAS 


Utilizando este método 
puedes construir una 
colina en 30 minutos. 


Dibuja la forma básica de 
la colina en una lámina 
de poliestireno o de cor- 
cho y, a continuación, 
recórtala con una cuchilla 
de modelismo. Si quieres 
varios niveles para la coli- 
na, repite este proceso 
para cada nivel. 


Pega los dos niveles y, a 


continuación, aplica una | 
capa de pintura textura- 
da o una mezcla de cola 
blanca y arena. 


Para acabar 
la colina, 
píntala o 
cúbrela de 
césped del 
mismo 
color que el 
resto del 
campo de 
batalla. 


* Los bosques pueden construirse cortando una base irregu- 
lar, al igual que para las colinas, y aplicando una capa de tex- 
tura con cola blanca, arena, césped, gravilla, rocas o masilla 
que posteriormente deberás pintar de verde, tal vez con 
algún parche marronoso de tierra pelada. A continuación, 
añádele pequeños árboles y arbustos. Estos no deberían tener 
más de 5 ó 6 cm de altura en el caso de los más altos. Dispón 
los árboles irregularmente por la base de forma que queden 
claros o caminos en los que colocar las tropas. Otra posibili- 
dad es construir grupos muy densos de árboles que se agru- 
parán en grupos para crear áreas mucho mayores de bosque. 


* Los ríos pueden hacerse en secciones, como en su versión a 
mayor escala para Warhammer. Corta secciones de base largas 
y curvas del mismo material que las bases de las colinas y los 
bosques. Planea previamente las secciones de río de forma 
que puedan atravesar el campo de batalla en configuraciones 
variables, comunicando siempre dos bordes distintos. El obje- 
tivo sería utilizar tan sólo 3 ó 4 secciones, cada una de las 
cuales debería tener la forma y el tamaño adecuados, ni 
demasiado larga y aparatosa de colocar, ni demasiado peque- 
ña para que sea útil. La profundidad de la sección determina- 
rá si el río es ancho, estrecho o tan sólo un torrente. 
Construye las orillas con masilla y cúbrela con arena o cés- 
ped. Píntalo de verde y azul y, a continuación, aplica una capa 





Este río se ha construido con varios vados indicados por bancos de arena colocados en el centro del río. 








de barniz brillante para crear el efecto del agua. 
Añade un poco de arena para representar los 
vados, o un puente de troncos hecho con pali- 
llos en algunas de las secciones. 


* Los edificios es preferible representarlos por 
grupos, colocándolos sobre una base que 
represente todo el pueblo o una granja con 
todos sus muros, setos y vallas. Lás áreas despe- 
jadas entre y alrededor de los edificios pueden 
ser ocupadas y defendidas por las tropas, mien- 
tras que los edificios pueden estar en perfectas 
condiciones o estar en ruinas. Cuando planees 
construir el pueblo, intenta distribuir sus ele- 
mentos para que las peanas puedan colocarse 
entre los edificios. Otra posibilidad es construir 
grupos de edificios o edificios grandes, como 
una pirámide o la torre de un hechicero, que 
sean impasables a todos los efectos y, por tanto, 
las tropas no puedan ocuparlos. Los edificios 
pueden construirse'con cartón, madera de 
balsa o plasticard; y pueden ser tan sencillos o 
tener tantos detalles como se desee. Lo más 
sencillo es construirlos en forma de bloques, 
con tan sólo algunos pequeños detalles para 
crear el ambiente adecuado. Una casa de pue- 
blo, por ejemplo, puede ser un pequeño blo- 
que de madera con un techo toscamente escul- 
pido en masilla. Un grupo de edificios como 
éste, sobre una base de color marrón fangoso, 
puede representar perfectamente un pueblo. 


Al diseñar la escenografía para Warmaster debes 
tener una peana de Warmaster (20x40 mm) a 
mano para así poder calcular el tamaño adecua- 
do de caminos y puertas, las dimensiones de 
una torre o muralla, la anchura de carreteras y 
puentes, y la separación entre árboles, edificios 
y rocas en los bosques, pueblos y áreas rocosas. 
De esta forma te será más fácil mover las tropas 
por ese tipo de terreno durante la batalla. 


AS 


La gran ventaja de construir escenografía para 
Warmaster es que puedes construir elementos 

mucho más espectaculares. En este caso, el ejér- 
cito Alto Elfo asedia una fortificación Imperial. 


Cuando construyas una ciudad o pueblo, las calles parecerán más reales si son 
estrechas. Esta fotografía muestra cómo un jugador innovador ba sustituido las 
peanas normales por peanas de marcha en las que cada fila de tropas ba sido par 
tida por la mitad y montada en cuatro filas de profundidad. 


PP pS BEA Pe 


Este pueblo en ruinas ba sido construido con láminas de poliestireno. 
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"TERRENO MODULAR 


El terreno modular es una forma de crear campos de batalla 
utilizando tableros de terreno. El campo de batalla puede 
crearse juntando seis o más tableros de 60x60 cm, o tres o 
más de 60x120 cm, para crear un campo de batalla de 
180x60 cm o más. Los tableros pueden colocarse sobre una 
mesa, el suelo, la cama o, si cada tablero hace 180x120 cm y 
son de madera, pueden colocarse sobre unos caballetes. 
Los tableros pueden ser de conglomerado, o de DM de, 
preferiblemente, un grosor de 1,5 cm. A la superficie del 
tablero debe aplicársele una textura esculpiéndolo o 
cubriéndolo con césped, o pintando cada área para repre- 
sentar los accidentes del terreno, como ríos y colinas. Al 
colocar de distintas formas los tableros, se crearán campos 
de batalla mucho más realistas. 
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Warmaster, al ser un juego a una escala realmente pequeña, es 
especialmente adecuado para utilizar terrenos modulares, ya 
que a esa escala pueden representarse colinas muy grandes 
con laderas suaves en las que pueden desplegarse brigadas o 
incluso ejércitos enteros. El terreno modular también es espe- 
cialmente adecuado para representar ríos, que pueden tallar- 
se en una lámina de poliestireno o corcho que posterior- 
mente se pegará sobre la base del tablero. Ríos con 

meandros, varios puntos para cruzarlos, torren- 

tes, pantanos e incluso una playa permiten 

crear un campo de batalla muy intere- 

sante en el que controlar las rutas y 

los puntos de cruce será tácti- 

camente muy importante. 


El pueblo en ruinas del tablero modular está construido con poliestireno y madera de balsa 
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El terreno modular tam- 

bién permite crear escenografía real- 

mente impresionante, como grandes fortalezas, 

ciudades, cadenas montañosas con pasos y desfiladeros, o 
grandes extensiones de mar que no serían posibles de repro- 
ducir a una escala más grande. A la escala de Warmaster, este 
tipo de terreno puede representarse en uno de los tableros, 
dejando los otros para representar grandes planicies o coli- 
nas de pendientes suaves. 


Los tableros representados en estas fotografías son los que 
utilizamos en el informe de batalla del mes pasado. Estos 
tableros fueron construidos especialmente para probar el sis- 
tema de juego de Warmaster. Al colocar los tableros para for- 
mar el campo de batalla, puedes realizar infinitas combinacio- 
nes de campos de batalla realmente interesantes. Los tableros 
más pequeños pueden agruparse para formar campos de 
batalla de 120x120 cm, 120x180 cm o incluso 120x240 cm, 
según el escenario y el tamaño de la batalla. 


Yo también 

quería aportar una mayor 

flexibilidad a mis terrenos modulares, 

para lo cual construí edificios, bosques e incluso un 

antiguo castillo de resina sobre bases independientes. De esta 
forma, podía colocar estos elementos sobre cualquier punto 
del campo de batalla, directamente sobre los tableros modu- 
lares. Tus campos de batalla de Warmaster pueden ser tan 
sencillos o complicados como quieras, desde un perfecta- 
mente aceptable tapete de color verde con liquen y piedras 
del jardín, hasta los ligeramente más complicados tableros 
modulares de la fotografía superior. Tan sólo depende de ti. 


Sea cual sea el tipo de terreno sobre el que decidáis librar vues- 
tras batallas de Warmaster, ¡lo más importante es que os divertáis! 








TRADUCTORES 


¿Queréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 


Buscamos jóvenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
EMS EE 
mento editorial para 
preparar la edición 
española de nuevos 
productos 

y continuar así 
nuestro programa de 
continua expansión. 
¿Eres tú a quién 
buscamos? 

Si tienes... 


Buenos conocimien- 
RAEE 
y escrito, así como de 

gramática española 

Dominas el 
entorno Macintosh 
y el programa 
Quark Xpress 

Buenos conocimien- 
tos del Hobby Games 


Workshop . 


Entusiasmo 

sin límites 

Ganas de trabajar 

Te ofrecemos... 
Integración en una 
empresa en continua 
expansión 

Formación especiali- 
zada y completa 


Excelentes perspecti- 
ESAS 














tu currículum iya! 
¡No dejes pasar esta 
oportunidad única! 





currículum iya! 


: Buscamos jóvenes 

: entusiastas, de todas las 
provincias de España, que 
quieran formar parte de 


nuestro equipo de Ventas. 


Necesitamos tanto televentas 
para incorporarse 


¿Eres tú a qui 
SI TIENES... 


Buenos conocimientos del - 


Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 


CIÓN MÁLAGA! 


pres trabajar en esta 
calidad andaluza, envíanos 


¡ÓN PORTUGAL! 


ablas portugués, o vives 
el país luso, envíanos tu 


4% 


¿quieres 
unirte 
a las 
ES 
AER 





? 


ENT EU 
.de Comercial y Venta Directa 
como encargados y .- 
LS ES 
para continuar nuestro 
programa de continua 


expansión. 








liscamos? 
OFRECEMOS: É 
Integración en úna empresa 


en continua expansión : 
Formación especializada y 


Personalidad extrovertida completa | 
a Ganas de traba ES pops 
Flexibilidad en tu tiempo libre profesiona 
¿Te identiiicas con UE 
esta descripción? Oierta a Mo ii 
Entonces queremos En rd EAS MEC ica 
; A Ventas , > = 
conocerte, tanto gui E o oportunidad 
ya hay una Tienda A AAA 
Games. Workshop en tu  “otores, 500-304 para 
134 24 Poligono 
localidad como si no o a 
h Gran Via Sur convertir -. 


es así. Si estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 


yy] 


08908 
"Hospitalet de 
Llobregat 
Barcelona 





tu afición: 
: preferida en 
tú profesión! 











Un informe de batalla de Warhammer por Paul Sawyer, Dave Taylor y Justin Keyes. 





Paul Sawyer fue hace poco al Games Day y Golden Demon'99 Australiano. e a 
Ésta era una magnífica oportunidad para realizar el primer informe de bata- ni 
lla australiano (y de paso, para hacer trabajar al tipo gordo...). Dave Taylor 
(editor de la White Dwarf australiana) acababa de pintar un nuevo ejército 
Imperial, por lo que se ofreció valientemente para desafiar a los Hombres 
Bestia de Paul en una sanguinaria batalla... 

















































Justin: Cuando Dave me contó que Paul Sawyer 
estaba interesado en realizar un informe de batalla 
durante su estancia en Sidney, pensé para mí mis- 
mo: “Guau, mi primer informe de batalla ¡y ade- 
más, podré enfrentar mis Ángeles Oscuros a los Ci- 
catrices Blancas de Paul!”. No fue hasta un par de 
días después que Dave me explicó tres detalles muy 
importantes: a) Dave sería quien se enfrentaría a 
Paul, b) la batalla sería de Warhammer, no de 
Warhammer 40,000 y c) ino iba a jugar en este gran 
evento, sino que tan sólo sería el fiel narrador de lo 
que aconteciera! 


Como Paul iba a visitar varias de nuestras tiendas, 
decidimos librar la batalla en la de Chatswood. El 
encargado de la tienda, Mike Ingham (¿Un compa- 
triota inglés! -Tipo Gordo), y su equipo se asegura- 
ron de que ese día la tienda estuviera a tope de en- 
tusiastas jugadores dispuestos a animar al Tipo 
Gordo. Aparentemente, los partidarios de Dave se 
habían desvanecido en el aire... 


Dave acababa de terminar su ejército de Marien- 
burgo. Desde hace mucho tiempo ha estado fasci- 
nado por esta bella ciudad, por lo que estaba 
orgulloso de poder llevar sus tropas a la bata- 
lla. Últimamente, Dave ha estado trabajan- 

do en algunas ideas sobre ejércitos temá- 
ticos del Imperio; pero más adelante 
ya os hablará él mismo de ello. 

Paul había traído consigo su famo- 
so ejército de Hombres Bestia tal y 
como pudisteis verlo en La Leyenda 
de los Cuatro Jugadores. 


Para la batalla elegí personalmente la 
escenografía de entre la que Andrew 
Long y los chicos de la tienda de 

Melbourne habían construido para 
el Games Day 1999. 





Hijos 
del Caos 


Paul: Tras un agotador 
vuelo de veinticuatro ho- 
ras, conseguí llegar a Aus- 
tralia, donde había sido 
invitado a asistir al Games 
Day y el Golden Demon a 
la australiana. Hacía mu- 
cho tiempo que quería vi- 
sitar Australia y, aunque 
no tuve la oportunidad de nadar en la Gran Barre- 
ra de Coral, este viaje fue memorable; y espero que 
pueda repetirlo dentro de poco. 


El Señor de los Hombres 


Bestia Paul Sawyer 





La visita incluía hablar con los aficionados en las 
tiendas, hablar con montones de jugadores duran- 
te el Games Day y, evidentemente, este informe de 
batalla en que mis Hombres Bestia se enfrentarían 
al ejército marienburgués lleno de conversiones de 
Dave. Todavía me sentía un poco agotado del viaje, 
pero esperaba que en mi primer informe de batalla 
australiano mis Hombres Bestia no sufrieran las 
consecuencias de ello... 


Pero ya está bien de preámbulos, ¡ha llegado la 
hora de la verdad! 


Mi ejército de Hombres Bestia siempre se ha basa- 
do en un sólido núcleo de tropas. Este núcleo báSi- 
co se ve reforzado por otras tropas elegidas según 
el ejército al que vaya a enfrentarme. El núcleo de 
tropas está formado por unidades grandes de Gors, 
hostigadores Ungor y Carruajes. 


Los Gors son los Hombres Bestia estereotípicos, 
por lo que ningún Señor de los Hombres Bestia 
que se precie puede empezar a organizar su ejérci- 
to sin reclutar unos cuantos. Estos chicos han sido 
bendecidos con 2 Heridas y una Resistencia de 4, 
por lo que siempre confío en que sean capaces de 
llegar hasta las líneas enemigas (iy si absorben una 
gran cantidad de proyectiles equivocadamente diri- 
gidos contra ellos, tanto mejor!). Para que tuviesen 
más posibilidades de evitar bajas, los equipé con 
todos los escudos que pude encontrar en la piedra 
de la manada. 


Como los Hombres Bestia carecen totalmente de 
armas de proyectiles y de máquinas de guerra, ge- 
neralmente he de cruzar todo el campo de batalla a 
la carrera para acercarme rápidamente al enemigo. 





El ritual de Paul previo a la batalla implica la inges- 
tión de su propio peso en comida, algo que dudo que 


su adversario (¡y de hecho cualquier persona!) sea 
capaz de observar... 





Para cubrir mejor mis unidades más vulnerables, 
incluí una unidad de hostigadores Ungor. Los 
Minotauros no son precisamente vulnerables, pero 
siempre atraen una GRAN cantidad de proyectiles, 
así que su coste de 42 puntos por miniatura mere- 
ce que se les proteja con una pantalla de hostiga- 
dores de los mucho más económicos Ungors. 


Los Hombres Bestia no sólo están privados de 
armas de proyectiles, sino que tampoco disponen 
de tropas de caballería o de cualquier otro tipo de 
tropa rápida; a excepción, claro está, de los carrua- 
jes. Esos maravillosos y encantadores carruajes ¡Los 
amo! Tirados por los resistentes Tuskgors y tripula- 
dos por Gors, el Señor de los Hombres Bestia o 
incluso un Shaman, no sólo tienen muchas más 
posibilidades de evitar bajas innecesarias, ¡sino que 
al cargar pueden sembrar la muerte y la destrucción 
entre las filas enemigas! Para esta batalla elegí dos 
carruajes (icon cuchillas, evidentemente!) tripula- 
dos por Gors con Armadura Ligera y armas a dos 
manos. Como no estaba totalmente satisfecho con 
tan sólo dos carruajes, añadí un tercer carruaje, 
también con cuchillas y con la tripulación protegi- 
da por una Armadura Ligera; pero esta vez se trata- 
ba del carruaje del Señor de los Hombres Bestia, 
que estaba equipado con una Armadura del Caos y 
empuñaba una Espada Ogro para aumentar su 
potencia de combate. En esta batalla tenía la inten- 
ción de evitar utilizarlos como una única unidad, 
pues eso (si recordáis el informe de batalla con que 
concluimos La Leyenda de los Cuatro Jugadores) 
ya me había reportado sorpresas desagradables al 
tener que enfrentarme al hechizo Red; y quería 
estar seguro de que al menos una de estas letales 
máquinas de guerra llegaba a chocar contra la línea 
de batalla de Dave. 


Y así quedó establecida la base de mi ejército. Dicho 
esto, he de aclarar que el ejército Imperial es al que 
más odio enfrentarme ¡y esta vez tenía que enfren- 
tarme precisamente a un ejército Imperial! A causa 
de su gran flexibilidad para elegir las tropas, el ejér- 





cito Imperial siempre es una incógnita hasta que 


despliega sus tropas. No estaba excesivamente preo- 
cupado por sus armas de proyectiles debido a la ele- 
vada Resistencia de mis tropas y las múltiples Heri- 
das que resisten; pero las máquinas de guerra po- 
dían causarme graves problemas. Además, mi falta 
de maniobrabilidad podía ser aprovechada por su 
veloz caballería, así que intenté imaginarme el ejér- 
cito de Dave. Habitualmente no me preocupo dema- 
siado por el enemigo, en vez de ello trazo mi plan y 
dejo que sea mi adversario quien se preocupe por lo 
que voy a hacer; pero en mi mente danzaban preo- 
cupantes imágenes de Cañones de Salvas, Grandes 
Cañones y grandes regimientos de Caballeros, así 
que llegué a la conclusión de que necesitaba tomar 
precauciones para evitar ser volatilizado... 





Las tropas de elite de los Hombres Bestia son, sin 
duda, los Bestigors. Una unidad de estas criaturas 
equipadas con armadura y Alabarda sería un gran 
quebradero de cabeza para cualquier tropa que pu- 
diera organizar el Imperio. De hecho, estoy conven- 
cido de que son capaces incluso de resistir la carga 
de una unidad de Caballeros; aunque, para asegu- 
rarme de que se mantendrían firmes, su portaestan- 


darte portaba el Estandarte del Éxtasis. Tras aña- 
dirle a esto un Paladín Hombre Bestia con Arma- 
dura Pesada y Alabarda, ¡obtuve una unidad mons- 
truosa que deseaba poder ver en acción! 


A causa de mi preocupación por las máquinas de 
guerra, quería incluir algunas criaturas voladoras. 
Afortunadamente, disponía de la bendición del 
Caos en forma de Arpías; seis de las cuales 
llegaron volando a mi partida con la inten- 

ción de devorar a las dotaciones de todas las 
máquinas de guerra enemigas. xl 


k 


Si bien no podía competir con el Imperio en 
el combate a distancia, podía dominar la fase 
de magia. Un Maestro Shaman Hombre Bes- 
tia sería el encargado de ello, con la ayuda 
de un Pergamino de Dispersión de Ma- 
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gía, la Corona del Poder, por motivos obvios, y la 
Espada Reliquia para potenciar sus habilidades en 
combate. 


Después de esto, apenas me quedaban suficientes 
puntos para adquirir cinco monstruosos Minotau- 
ros equipados con un arma adicional y Armadura 
Ligera. Esta unidad estaba al mando de un Minotau- 
ro Paladín equipado con la Armadura de la Robus- 
tez. Esta unidad era una de las más peligrosas, y sin 
duda atraería una gran cantidad de proyectiles; algo 
que no tiene que ser necesariamente bueno a causa 
de su elevado coste, así que tenía la intención de 
utilizarla con precaución. 


Y éste era todo mi ejército. Lo único que me faltaba 
era decidir qué tipo de magia utilizaría. Como había 
incluido el Estandarte del Éxtasis, me sentí moral- 
mente obligado a elegir los hechizos del mazo del 
placer. Finalmente obtuve los siguientes hechizos: 
Rayo de Slaanesh, Atadura de Slaanesh y Cacofonía. 
La partida de guerra ya esta- 

ba preparada para la 

acción y deseosa de 

masticar un poco a 

los débiles humanos. 
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¡Un ejército 
Imperial 
poco 
convencional! 


Dave: el año pasado, un cole- 
ga y yo estábamos hablando 
acerca de los ejércitos temáti- 
cos e históricos, centrándo- 
nos especialmente en el Imperio. Las áreas que más 
nos interesaban eran Marienburgo, Middenheim, 
Nuln y Ostland, y decidimos establecer una serie de 
restricciones para conferir a estos ejércitos el estilo 
característico de su zona de origen. Simplemente aña- 
diendo tus propias restricciones a una lista de ejérci- 
to, puedes crear un ejército mucho más característico 
sin que por eso deje de ser totalmente “legal”. 


General Imperial 
Dave Taylor 


Siempre me ha interesado mucho la ciudad de Ma- 
rienburgo, una rica y poderosa ciudad estado que 
se secesionó del Imperio hace muchos años. Su ri- 
queza procede casi exclusivamente del comercio, 
tanto legal como ilegal. La ciudad no está goberna- 
da por ninguna figura determinada, sino por un 
consejo formado por las familias más ricas de la ciu- 
dad, que poseen numerosos contactos a lo largo y 
ancho de todo el Viejo Mundo. 


Geográficamente hablando, Marienburgo está situa- 
da sobre una serie de islas en la desembocadura del 
río Reik, la arteria principal del Imperio. La ciudad 
amurallada está rodeada por una gran superficie 
pantanosa conocida como los Pantanos Malditos. 








Hacia el Norte se llega al peligroso Mar de las Ga- 
rras, la ruta marítima por la que llegan la mayoría de 
los comerciantes que abarrotan esta metrópolis. 
Desde el Sur fluye el Reik procedente de Altdorf, la 
capital Imperial. 


Marienburgo está aislada, pero situada estratégica- 
mente en el centro del flujo comercial (y del mer- 
cado negro). Se dice que en Marienburgo puedes 
encontrar cualquier mercancía o servicio que pue- 
das imaginar, ¡por un precio, evidentemente! 


Teniendo en cuenta esta información (y algunas 
muestras de la matriz de Mercenarios Humanos de 
Mordheim), me puse a construir un ejército que re- 
flejara el espíritu de Marienburgo. Pero, en primer lu- 
gar, veamos las restricciones que me impuse: 


a) Como el territorio que rodea la ciudad no es ade- 
cuado para la caballería pesada, el ejército no 
podía incluir ninguna miniatura de caballería 
(excepto personajes montados) con una tirada 
de salvación por armadura superior a 4+. 


b) Como Marienburgo no posee un ejército estable, 
y sus relaciones con las ciudades de Altdorf y 
Nuln son más bien tensas, la habitualmente 
abundante artillería Imperial quedaría restringi- 
da a una máquina de guerra por cada 2.000 pun- 
tos del ejército (o fracción). 


c) Como el grueso del ejército del Consejo de Mer- 
caderes procede directamente de los empleados 
de las familias, el ejército de Marienburgo no 
podría disponer de unidades de infantería con 
una tirada de salvación superior a 5+. 


Aunque estas restricciones puede parecer que pon- 
gan en desventaja al ejército de Marienburgo, traté 
de equilibrarlo elevando el porcentaje de Regimien- 
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tos de Renombre que pueden incluirse en el ejér- 
cito hasta el 50%, pues muchas de las tropas que un 
rico mercader puede reunir rápidamente serán sin 
duda de origen mercenario. 


Teniendo en cuenta mis repetidos fracasos con los 
ejércitos de mercenarios, tuve que soportar muchas 
voces que disentían; pero como me gusta muchísi- 
mo organizar, pintar y jugar con ejércitos con un 
tema muy marcado, ¡ni tan sólo las escuché! 


Con todas estas restricciones, me puse a organizar 
y transformar el poderoso ejército del Duque Mer- 
cader Leto Valkenburg, un rico comerciante de es- 
pecias procedentes de Catai y Nippon. Estoy de 
acuerdo con Nigel Stillman en su forma de plante- 
arse la organización de un ejército: organizar un 
ejército de aproximadamente dos o tres mil puntos 
que contenga todas las tropas que realmente quie- 
ras pintar y con las que te diviertas jugando; y, una 
vez organizado, apenas variarlo, sin tener en cuen- 
ta el enemigo al que deba enfrentarse, así que in- 
tenté ser lo más tácticamente flexible que pude al 
seleccionar las tropas de mi ejército. 


Al enfrentarme a tropas con una elevada Resistencia 
(Enanos, Orcos y esos malditos Hombres Bestia), los 
Ballesteros, los Alabarderos y los Pistoleros, que 
efectúan ataques de Fuerza 4, son esenciales. Evi- 
dentemente, estas tropas también son muy útiles 
contra enemigos con una Resistencia menor. 


Realmente me encantan los muevos brazos para 
arqueros de la matriz de plástico de Mordheim, por 
lo que tuve que incluirlos. Y por la misma razón, 
tuve que incluir a los Gallos de Pelea de Lumpin 
Croop, un peligroso (y terriblemente divertido) pu- 
ñado de tipos pequeñajos en cualquier situación. 








Incluí a los Estibadores de Gustavo (mi unidad de 
piqueros transformada) porque me encantan las 
reglas de las picas y, una vez más, porque quería 
realizar las conversiones. Para representarlos utili- 
cé las reglas de la Compañía Alcatani. 


Los Espaderos los incluí principalmente para hacer 
bulto, aunque su Habilidad de Armas 4 les hace ser 
bastante peligrosos, generalmente. 


Como máquina de guerra prefería un Mortero a un 
Gran Cañón o un Cañón de Salvas porque la plan- 
tilla del Mortero puede afectar a más miniaturas 
enemigas que el primero, y porque el carácter del 
ejército no se ajusta al segundo. Con Fuerza 7, el 
Mortero sigue siendo capaz de matar miniaturas de 
Resistencia 5 con un resultado de 2+, por lo que 
me pareció más que adecuado. 


También me aseguré de reservar los puntos sufi- 
cientes para un Portaestandarte de Batalla, al que le 
incluí un poco de protección mágica para que pu- 
diera seguir con vida durante más tiempo. Perso- 
nalmente, creo que el Liderazgo y la disciplina (o la 
ausencia de ella) es uno de los mayores problemas 
del ejército Imperial. Es importante asegurar tus 
posibilidades, y el poder repetir la tirada de des- 
moralización de las unidades situadas a 30 cm o 
menos del Estandarte de Batalla bien vale una in- 
versión de 80 puntos. 


La última miniatura que incluí en el ejército fué un 
Héroe, el Cazador de Brujas Gunther van der Meer. 
Había finalizado hacía muy poco la conversión, de la 
que estaba muy orgulloso, y quería mostrarla a todo 
el mundo. Esperaba que Gunther van der Meer fuera 
un elemento clave en la batalla contra Paul, pues 
muchas veces un héroe solitario pasa bastante desa- 
percibido en el fragor de la batalla. 


Sea como sea, el motivo real de su presencia en el 
ejército era obvia ila destrucción total de esas ma- 
lignas criaturas del Caos! 
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HOJA DE CONTROL DE TROPAS 


Miniaturas /Unidad M|HA|IHP 


Señor de los 
Hombres Bestia 


6razhak Lashblade 10/7|6 
Gor 10/4/3 
Tuskgor 18/3/10 


Armadura Ligera 





Gruñidores de Grazhak 
2 Carruajes 

Gor 

Tuskgor 

Carruaje - 
Armadura Ligera, 
armas a dos manos 


par 
a 
MAS 
Sw 


Hijos de Slaanesh 
Paladín 

16 Bestigors 
Armadura Pesada, 
Alabarda 


Maestro Shaman 
Stenchoffur 10/4/13 





Manada de Stenchoffur 
16 Gors 
Escudo, arma de mano 


Hijos del Caos 
Minotauro Paladín 





5 Minotauros 
Armadura Ligera, 
arma de mano adicional 


8 Ungor Hostigadores 
Escudo, arma de mano 


6 Arpías 
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Notas 


9 | 4+ [Armadura del Caos 
7| - Espada Ogro 
3 |4+ Cuchillas 


Cuchillas 
4 


Estandarte del 
Éxtasis 


Ey. Perg.Dispersión 
Espada Reliquia 
Corona del Poder 
7|5* Estandarte, 
indisciplina 


Armadura de 


la Robustez 


Hostigadores 


Pueden volar 


Total 








LA HORDA BESTIAL DE GRAZHAK 











Valor en Puntos 









360 









232 









421 
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187 








348 
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HOJA DE CONTROL DE TROPAS [__ttgetro oe ouaueLero | 


Miniaturas/ Unidad M 


Duque Mercader 
Leto Valkenburg 10 


Caballo Guerra/barda [20 


Armadura Pesada, 
Escudo, Barda 


Portaest. de Batalla 
Sander Valkenburg 1 


Caballo Guerra/barda [20 


Arm. Pesada, Escudo 


Cazador de Brujas 
Gunther van der Meer ¡10 


Caballo de Guerra 20 


Arm. Pesada, 2 Pistolas, 
Sable Caballería (Lanza) 


Espadas de Marienburgo 
Bram Bouman 10 
19 Espaderos 10 
Arm. Ligera, Escudo 


Guardia de Leto 






5 Pistoleros 
Arm.Ligera, 2 Pistolas 


8 Arqueros 10 
8 Ballesteros 10 | 
Mortero Imperial -| 

10 


Dotación 


Estibadores de Gustavo 
Gustavo 

19 Piqueros 
Arm.Ligera, Pica 


Tiradores de Miragliano 


Maximilian 10 
10 


13 Tiradores 
Arm.Ligera, Ballesta 


Gallos de Pelea 
Lumpin Croop 10 
Ned Puñojamón 10 
9 Halflings 10 
Arm.Ligera, Escudo, Arco 








Corona Dorada 
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Notas 










de Atrazar 


Espada Dragón 
Poción de Curación 


Armadura 
de la Suerte 


Amuleto de la e 
(Amuleto Negro) 
Cesto Hechicería 


de Aldred 


Arm Protección 
Portaestandarte 
Músico 


Portaestandarte 


Músico 


Hostigadores 





Portaestandarte 
Músico 


Portaestandarte 


Músico 
Hostigadores 


Portaestandarte 


Músico 



























































eS de la batalla, Paul tiró 2DG para deter- 
minar el número de Regalos del Caos, que 
fueron seis: Bendición Divina fue totalmente 
inútil, pues su Señor de los Hombres Bestia no 
poseía ninguna Marca del Caos; Ira de Khorne 
también fue inútil, pues Dave no disponía de 
ningún hechicero; El Viento del Caos resultó 

en que debía sumarse uno a las tiradas para 
determinar los vientos de magia; y la Putre- 
facción de Nurgle fue jugada sobre los Esti- 
badores de Gustavo. Paul también obtuvo 
dos Mutaciones, que jugó sobre la unidad de 
Gors con el resultado de un Gor con un co- 

lor de piel extravagante (sin ningún efecto 

en el juego) y otro con una Cola Maza (el 
músico disponía de un ataque adicional 

de F5) ¡Los Señores Oscuros también 
bendijeron a Paul con el primer turno! 
























Turno 1 
Hombres Bestia 


Con un bramido inhumano y aullidos animales, la 
hueste de Hombres Bestia inició su avance para 
colocarse en posición de aplastar a los Marienbur- 
gueses. Con un berrido atronador que hizo 
temblar hasta los árboles, el Señor de los 
Hombres Bestia avanzó montado en su 
carruaje. Los otros carros también a 
avanzaron, ansiosos por cargar contra 
el enemigo. Los Minotauros avanzaron 
protegidos por una línea de hostiga- 
dores Ungor. Simultáneamente, la bandada de 
Arpías extendió sus alas y levantó el vuelo. Al ver a 
los insignificantes humanos formados en unidades 
muy densas, las unidades de Gors y Bestigors mar- 
charon para atacarles lo antes posible. 


La batalla acababa de empezar, pero el Shaman 
Hombre Bestia ya estudiaba el campo de batalla. Co- 
mo todavía no se había producido ningún com- 
bate que distrajera su atención, bramó a Slaanesh 
para que le concediera el poder de su magia. El 
Príncipe del Caos sonrió a su cornudo adorador, al 
que inundó con energía mágica. El Shaman disparó 
un poderoso Rayo de Slaanesh contra Leto Valken- 
burg, pero en el último momento toda esa energía 
se desvaneció al abandonar el caprichoso dios al 
Shaman Hombre Bestia; y toda la potencia del ata- 
que se dispersó a los cuatro vientos. 


Turno 1 Imperial 


A pesar de haber recibido la orden de mantener la 
posición, las tropas del Duque Leto avanzaron; pues 
Dave tenía la intención de aprovechar su superiori- 
dad numérica. Los Pistoleros podían ver la gran uni- 
dad de Gors justo delante suyo, así que espolearon a 
sus monturas. Tanto los Tiradores de Miragliano co- 
mo los Arqueros del Duque adoptaron la formación 
de hostigadores mientras buscaban posiciones de 
tiro más adecuadas. Los Alabarderos se colocaron en 
posición para apoyar a los Ballesteros de Marienbur- 
go. El famoso Lumpin Croop guió a sus Gallos de 
Pelea con la obvia intención de llegar al combate con 
las hediondas monstruosidades enemigas. 


Con una explosión de pólvora negra, el Mortero lan- 
zÓ por los aires un proyectil dirigido contra el carrua- 
je del Señor de los Hombres Bestia. La dotación 
había calculado perfectamente la distancia y el pro- 
yectil explotó justo encima de su objetivo, dañando 
seriamente el carruaje y matando a uno de los Tusk- 
gors. Entre la espesa humareda, el Señor de los 
Hombres Bestia rugió su desafío y azuzó al Tuskgor 
restante para que siguiera avanzando, si bien lo hizo 
con menos ímpetu. Lumpin Croop también ordenó 
a sus Gallos de Pelea que dispararan contra el carrua- 
je; pero, a pesar de su buena puntería, la elevada Re- 


TURNO 1 IMPERIAL 





sistencia del Señor de los Hombres Bestia evitó que 
sufriera daño alguno, y tan sólo el conductor quedó 
ligeramente herido ¡aunque el carruaje quedó total- 
mente cubierto de flechas clavadas! 


Los carruajes se acercaban a toda velocidad a las 
líneas Imperiales con una total despreocupación 
por su seguridad; por lo que los Ballesteros se vie- 
ron obligados a disparar contra uno de los carrua- 
jes que se les acercaba. Consiguieron dañar ligera- 
mente el carruaje y herir al Gor que lo conducía y a 
uno de los Tuskgors que tiraban de él; pero, aún 
así, el carruaje no disminuyó ni un ápice la veloci- 
dad con que se dirigía hacia ellos. Los Arqueros, en 
posición de hostigadores, asaetearon a los Ungors, 
acabando con dos de ellos. 














































TURNO 2 HOMBRES BESTIA 


Turno 2 


Hombres Bestia 


Lanzándose en picado desde su ventajosa posición 
por encima del campo de batalla, las Arpías rodea- 
ron el Mortero y a su dotación. Como el Señor de 
los Hombres Bestia se había adelantado temeraria- 
mente al resto del ejército, este turno siguió avan- 
zando hacia las líneas humanas, pero lo hizo más 
lentamente. Los Gors pivotaron para enfrentarse a 
la amenaza de los Pistoleros; y los Bestigors prosi- 
guieron su avance. Los Ungors se movieron para 
cubrir el avance de los Bestigors, mientras que los 
Minotauros siguieron marchando para llegar al 
combate cuerpo a cuerpo. 


Entre un amasijo de garras y 
plumas, uno de los valerosos 
ingenieros consiguió retirarse 
para siempre de este mundo. 


Demostrando un gran valor, la dotación del Morte- 
ro se mantuvo firme en su posición e intentó ahu- 
yentar a las criaturas aladas. El resultado fue que, 
entre un amasijo de garras y plumas, uno de los 
valerosos ingenieros consiguió retirarse para siem- 
pre de este mundo. Los otros miembros de la dota- 
ción siguieron luchando contra las bestias, deseo- 
sos de vengar la muerte de su camarada. 


El Shaman volvió a pedir el favor de su oscuro se- 
ñor para que le proporcionara la energía mágica 
suficiente para atacar a sus enemigos, pero una vez 
más el Señor del Placer se olvidó de su siervo y la 
magia se disipó en la nada. 





Turno 2 


Imperial 


Con un desafiante grito de guerra, los Pistoleros, 
los hijos de los más poderosos mercaderes de Ma- 
rienburgo, cargaron impetuosamente contra la uni- 
dad de Gors que tenían delante suyo. El resto de la 
línea de batalla Imperial se mantuvo firme, rezando 
a Sigmar para que sus camaradas salieran victorio- 
sos del combate. 


Los Ballesteros apuntaron cuidadosamente al carrua- 
je que se les venía encima, matando al conductor y a 
un Tuskgor cuyo duro pellejo pudo ser atravesado 
por unos bien dirigidos pivotes. Lumpin Croop redi- 
rigió los disparos de sus Gallos de Pelea hacia el ca- 
rruaje que se dirigía hacia ellos. Los 
siempre acertados disparos de los Hal- 
flings mataron a uno de los Gors, dejan- 
do al Gor superviviente en campo abier- 
to y desmontado. Para entonces, los Ar- 
queros se habían colocado en posición 
para disparar al regimiento de Minotau- 
ros y, sorprendentemente, consiguieron 
abatir a una de esas gigantescas criatu- 
ras. No queriendo quedar en ridículo 
ante esta exhibición, los Tiradores de 
Miragliano hicieron morder el polvo a un par más de 
estas gigantescas criaturas. 


Sin embargo, las tropas Imperiales no tuvieron tan- 
ta suerte en el combate cuerpo a cuerpo. Al disipar- 
se el humo de sus armas, los Pistoleros pudieron 
comprobar que tan sólo habían caído dos Gors. 
Con sus ataques, el músico Gor (que había recibi- 
do un Regalo del Caos que potenciaba su fuerza) 
destripó a dos Pistoleros, que cayeron sin vida de 
sus sillas. Ante la repentina muerte de sus compa- 
ñeros, y con su determinación hecha añicos, los Pis- 
toleros trataron de huir; pero mientras obligaban a 
sus monturas a dar media vuelta, los Gors los rode- 
aron y aniquilaron totalmente. 


Con una plegaria a Sigmar, el Cazador de Brujas 


Gunther van der Meer cargó contra las Arpías, ma- 
tando a tres de ellas. Sin embargo, su auxilio llegó 
demasiado tarde para la dotación del Mortero, que 
cayó bajo las afiladas garras de esas bestias carroñe- 


ras. Al yer que los ingenieros habían sido hechos 
pedazos, los Ballesteros se acobardaron y se retira- 
ron a una posición más segura para reorganizar sus 
filas y esperar el envite del enemigo. 











Turno 3 


Hombres Bestia 


Los verdaderos Hijos del Caos, los poderosos 
Minotauros, cargaron, sedientos de venganza, contra 
los Arqueros. La visión de estas criaturas atemorizó a 
los Humanos, que se retiraron más allá de los Pique- 
ros de los Estibadores de Gustavo. El carruaje del Se- 
ñor de los Hombres Bestia, ahora tirado por un úni- 
co Tuskgor, siguió avanzando hacia el enemigo. El re- 
gimiento de elite de Bestigors cargó contra los Gallos 
de Pelea junto a los Ungors. Al ver como se les vení- 
an encima las dos unidades de malignas y peludas 
criaturas, en cuyos ojos se reflejaba la muerte, los va- 
lientes Halflings no tuvieron más remedio que huir, 
con el apestoso aliento de los Bestigors en la nuca. 


Como la discreción es el 
componente más importante del 
valor, Leto intentó alejarse del 
combate; pero fue alcanzado por 
la espalda y aplastado bajo las 
ruedas del carruaje. 


Fue en esos momentos en que el carruaje situado en 
el centro de la línea de los Hombres Bestia y el 
Duque Leto se encontraron en un combate a muer- 
te. Las cuchillas de las ruedas del carruaje causaron 
las primeras heridas, pero, afortunadamente para el 
comandante Imperial, tan sólo causaron un rasgu- 
ño. A pesar de esta herida, Leto luchó con valor; pe- 
ro su poderosa espada tan sólo atravesó el aire, 
mientras que el conductor Gor le golpeaba con su 


TURNO 3 HOMBRES BESTIA 





hacha causándole una profunda herida. Como la 
discreción es el componente más importante del va- 
lor, Leto intentó alejarse del combate; pero fue 
alcanzado por la espalda y aplastado bajo las ruedas 
del carruaje. Con la muerte del Duque Leto, la som- 
bra de la desesperación pareció planear sobre el 
ejército Imperial; y los Espaderos se retiraron inme- 
diatamente del campo de batalla. Incluso la firme fe 
del taciturno Cazador de Brujas flaqueó por unos 
instantes y se retiró del combate con las Arpías. Los 
Piqueros, aunque visiblemente afectados, se mantu- 
vieron firmes en su combate con los Minotauros; a 
pesar de que cuatro de los estibadores fueron des- 
cuartizados por sus temibles adversarios. 


Turno 3 Imperial 


La sombra de la desesperación dió paso a la resolu- 
ción de la venganza cuando los 
Arqueros de Marienburgo, Gun- 
ther van der Meer, y los Gallos de 
Pelea de Lumpin Croop se rea- 
gruparon y se prepararon para 
enfrentarse una vez más al ene- 
migo. El Portaestandarte de Bata- 
lla, Sander Valkenburg (que era el 
hijo del Duque) cargó con gran 
valor contra los Ungors. Siguien- 
do el ejemplo del Portaestandarte 
del Ejército, los Alabarderos car- 
garon contra el ahora expuesto 
flanco de la unidad de Bestigors. 


Enloquecido por el dolor causa- 
do por la muerte de su padre, Sander Valkenburg 
no dio cuartel a los Ungors, a los que masacró 
mientras intentaban huir. Los Alabarderos tuvieron 
una actuación decididamente mucho más inefecti- 
va, y perdieron tres hombres en su intento de aca- 
bar con la elite de los Hombres Bestia. Los Estiba- 
dores de Gustavo siguieron luchando con denoda- 
do valor con los Minotauros, matando a otra de las 
gigantescas criaturas. 
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Extremo derecha: Paul observa los combates en su flanco izquierdo 
¿O simplemente está pensando en su próxima comida? 


Derecha: Un lloroso Dave Taylor . m3 
retira el cadáver de su General. 


Derecha: Las malignas Arpías 
se preparan para destruir la 
dotación del Mortero. 
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Turno 4 


Hombres Bestia 


Las Arpías volaron hacia el Cazador de Brujas con la 
intención de acabar con el solitario jinete gracias a 
su superioridad numérica. El regimiento de Gors, 
que se encontraba en perfecta posición, cargó con- 
tra los Tiradores de Miragliano. 


Los Minotauros supervivientes 
huyeron del combate, persegui- 
dos de cerca por los piqueros... 


En el posterior combate, los Gors tan sólo consi- 
guieron matar a uno de los mercenarios. Los Esti- 
badores causaron otra herida a uno de los Minotau- 
ros, por lo que estas criaturas empezaron a sentir 
cómo el miedo les atenazaba. Los Minotauros su- 
pervivientes huyeron del combate, perseguidos de 
cerca por los piqueros. Los Alabarderos no tuvieron 
tanta suerte y sufrieron numerosas bajas, a conse- 
cuencia de las cuales se desmoralizaron y huyeron, 
siendo perseguidos por los pesados Bestigors. El 
Cazador de Brujas elevó una rápida plegaria a Sig- 
mar cuando las Arpías se lanzaron sobre él, ¡plega- 
ria que fue respondida cuando con los golpes de su 
espada destruyó al resto de esas bestias carroñeras! 


A pesar del poco éxito de sus anteriores intentos de 
liberar la furia mágica de Slaanesh sobre el enemi- 
go, el Shaman Hombre Bestia volvió a solicitar su 
ayuda en forma de potentes vientos de magia. Slaa- 
nesh, viendo el sufrimiento que habían causado sus 
hijos sobre el campo de batalla, concedió al Sha- 
man la fuerza necesaria para lanzar un Rayo de 
Slaanesh con el que el cornudo hechicero alcanzó 
a Maximillian Damark, Capitán de los Tiradores de 
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Miragliano. Con el poder del Príncipe del Placer to- 
davía corriendo por las venas de su servidor, el 
Shaman Hombre Bestia, los Tiradores se vieron su- 
mergidos de repente en una Cacofonía. Cuatro de 
los Mercenarios cayeron al suelo, tapándose sus en- 
sangrentadas orejas con las manos. 


Turno 4 Imperial 


Convencido de que estaba bendecido por el propio 
Sigmar, el Cazador de Brujas Van 
der Meer cargó directamente hacia 
el Señor de los Hombres Bestia y su 
carruaje. Los Estibadores de Gusta- 
vo siguieron persiguiendo a los Mi- 
notauros, que se alejaron más de los 
duros mercenarios. 


Los Alabarderos que huían reunie- 

ron el coraje suficiente para reorga- 
nizar sus filas, preparándose para vender caras sus 
vidas por su amada tierra natal. 


Como tenía muy pocos objetivos a su alcance, Lum- 
pin Croop demostró que la legendaria habilidad 
con el arco de los Gallos de Pelea era real al colocar 
una flecha en el arco, tensarlo y atravesar con ella 
el ojo del Gor conductor de carruaje que había que- 
dado desmontado. 


La salvaje carga de Gunther le permitió hundir su 
sable de caballería en el Tuskgor que quedaba, ma- 
tándolo de un solo golpe. El Señor de los Hombres 
Bestia, rabioso por la temeridad del humano, le 
asestó varios golpes demoledores. Aunque fue heri- 
do por uno de estos golpes, la protección que el 
amuleto de azabache le proporcionaba al Cazador 
de Brujas rebotó los otros tres, obligando al Señor 
de los Hombres Bestia a hincar la rodilla. Con Sig- 
mar aparentemente guiando su mano, el Cazador 
de Brujas también se vió bendecido al no agotarse 
el poder de su amuleto. 


Por el contrario, en el otro flanco Maximillian, que 
estaba sufriendo los debilitantes efectos del Rayo 





de Slaanesh, fue derrotado en combate por los 
Gors; lo cual a su vez causó la desmoralización de 
los restantes Tiradores, que no representaron pro- 
blema alguno para los sedientos de sangre Gors, 
que los masacraron mientras defendían hasta el úl- 
timo hombre el cadáver de su difunto líder. 


Turno 5 
Hombres Bestía 


Los Minotauros, tras haberse retirado más de la mi- 
tad del campo de batalla, finalmente se reagrupa- 
ron, preparándose para enfrentarse a los piqueros 
que les perseguían. El carruaje que había aplastado 
bajo sus ruedas al Duque Leto, viendo que tenía el 
camino franco hasta el regimiento de Alabarderos, 
cargó levantando una gran nube de tierra y polvo 
con sus ruedas. Los Bestigors también cargaron 
contra la Guardia del Duque Leto. 


Ningún hombre es capaz de resistir el choque de 
una estructura de madera tirada por dos jabalíes 
mutantes rabiosos, como les sucedió a los Alabar- 
deros, que fueron diezmados. 


El Señor de los Hombres Bestia, malherido por la 
magia defensiva del Cazador de Brujas, decidió po- 
ner a prueba su suerte y atacó a Gunther. Dos ata- 
ques alcanzaron su objetivo, pero sólo uno de ellos 
consiguió herir (Paul esperaba conteniendo el alien- 
to la tirada de Dave. Con un resultado de 1-3, el 
Cazador de Brujas moriría; un resultado de 4-6 sig- 
nificaría la muerte del Señor de los Hombres Bestia 
de Paul. Mirándole directamente a los ojos, Dave 
efectuó la tirada de salvación de su amuleto ¡iy obtu- 













vo un 6!) ¡Gunther van der Meer había evitado la 
herida mortal y la había redirigido hacia el Señor de 
los Hombres Bestia! Sin embargo, esto no pareció 
afectar en absoluto a los sanguinarios Hombres Bes- 
tia, que siguieron luchando tenazmente. 


Con el favor de Slaanesh corriendo con fuerza por 
sus venas, el Shaman observó el campo de batalla y, 
al ver que los Minotauros estaban a punto de ser 
cargados por los piqueros, retuvo en su posición a 
los mercenarios, envolviéndolos en una maraña de 
tentáculos de pura energía del Caos. 


Turno 53 Imperial 


El Portaestandarte de Batalla, todavía atenazado por 
la rabia de la venganza, cargó contra la unidad de 
Bestigors y desafió a su Paladín. En un gesto de incre- 
íble valor, Lumpin Croop y los Gallos de Pelea tam- 
bién cargaron contra la elite de los Hombres Bestia 
(isin duda para intentar abrirse paso para su retira- 
da!). El combate fue breve pero sanguinario. La lanza 
de Sander Valkenburg atravesó el corazón del Hom- 
bre Bestia antes de que éste pudiera reaccionar; y los 
Halflings, pese a que lucharon con gran valor, fueron 
totalmente destruidos, siendo Lumpin el último en 
caer ante el demoledor poder de los Hombres Bestia. 


Al caer la noche, ambos ejércitos se retiraron a la- 
merse las heridas... 


PUNTOS DE VICTORIA - 
Hombres Bestia: 
_ 1750 ps 
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¡El victorioso Señor de los 
Hombres Bestia Sawyer! 
y Ed 


¡¡RAAAARRRRGH!!! ¡Matar! ¡Mutilar! 
¡Destruir! ¡Saquear! ¡Los devotos 
adoradores de Slaanesh sacrificarán a 


esos estúpidos humanos al decadente 
Señor del Placer! 


Paul: ¡Ejem! Todo ha ido mucho mejor de lo 
que me esperaba; especialmente después de 
los dos primeros turnos, cuando parecía que 
todo estaba perdido para mí. Me quedé muy 
sorprendido de que Dave hubiera incluido 
tan sólo un Mortero y de que su ejército estu- 
viera formado casi exclusivamente por tropas 
de infantería, aunque dominaran las tropas 
de proyectiles. Al final fue mi mayor Resisten- 
cia y las múltiples heridas que resisten mis 
tropas lo que me permitió conseguir la victo- 
ria para mayor gloria de Slaanesh. Estoy muy 
orgulloso de mi ejército, especialmente por- 
que cada unidad tuvo un papel destacado en 
la victoria final. Odio que, tras haberte pasa- 
do mucho tiempo pintando y transformando 
una unidad, ésta no tenga el rendimiento es- 
perado sobre el campo de batalla... 








La base de mi ejército tuvo una actuación ejemplar. 
Los Gors estuvieron estupendos acabando con los 
peligrosos Pistoleros, lo cual es magnífico, ya que la 
caballería ligera tiene una increíble facilidad para 
rodear una fuerza tan poco maniobrable como los 
Hombres Bestia. También fueron los Gors quienes 


finalmente acabaron con los desharrapados Tirado- 
res de Miragliano. 


La reputación de los Bestigors les precedía y, con la 
ayuda de los hostigadores Ungor, hicieron huir a 
los diminutos Halflings y a su cobarde líder. Y pos- 
teriormente masticaron y escupieron los huesos de 
los Alabarderos. 


Por el contrario, los carruajes tuvieron una suerte 
muy dispar. Como esperaba, sirvieron de imán para 
los proyectiles; y sufrieron graves bajas a causa de 
ello (por no hablar del más que afortunado disparo 
del Mortero nada más empezar la batalla). El ca- 
rruaje que avanzó por el centro tuvo una actuación 
remarcable, matando al General Imperial de forma 
espectacular e inclinando el .curso de la batalla a mi 
favor, antes de pasar por encima de los Alabarderos 
supervivientes. El Señor de los Hombres Bestia no 
tuvo tanto éxito con su carruaje, pues éste sufrió 
daños importantes y, aunque parecía que había aca- 
bado con el Cazador de Brujas, fue traicionado y 
posteriormente herido por la perversa magia del 
Amuleto Negro. 


Mi Shaman vivió una auténtica pesadilla al inicio de 
la batalla, pues no consiguió colocarse a la distancia 
adecuada para lanzar ningún hechizo; pero al 
final logró borrar del mapa a los Tiradores de Mi- 
ragliano y sus malditas ballestas, y posterior- 
mente pudo ayudar a los Minotauros en su dura 
pugna contra los piqueros. 


Las Arpías cumplieron con su función más que sa- 
tisfactoriamente, acabando con la dotación del 
Mortero y provocando que los Ballesteros huye- 
ran temporalmente. E incluso consiguieron en- 
tretener al Cazador de Brujas durante dos vitales 
turnos. 


Como había predicho, los Minotauros sufrieron 
más bajas de las que hubiera deseado a causa de 
las armas de proyectiles, pero al menos de esta 
forma no sufrieron bajas mis unidades principa- 
les de Gors y Bestigors. Las bajas sufridas por los 
Minotauros redujeron su efectividad en combate 


cuerpo a cuerpo, y creo que ésta fue la causa de su 
derrota. Tal vez hubiera sido mejor utilizar Trolls 
del Caos. 


En conjunto, creo que fue una gran batalla que evo- 
lucionó desde una virtual victoria Imperial a una 
derrota sin paliativos del ejército Marienburgués 
¡Los Poderes del Caos son realmente volubles! Gra- 
cias a todos los que estabais allí durante la batalla, 
iy muy especialmente al encargado, Mike Ingham, 
que consiguió que pudiera mantener mi nivel de 
cafeína en sangre alto durante toda la batalla! 


Es la hora de efectuar una retirada estratégica... 


Dave: Bien, ¿qué puedo decir? No ha sido mi mejor 
día, pero al menos me he divertido mucho, así que 
seguiré intentándolo. 


La batalla se inició más o menos como había previs- 
to, con mis armas de proyectiles y el Mortero cau- 
sando algunas bajas importantes. Por desgracia pa- 
ra mí, Paul tiene mucha experiencia con sus carrua- 
jes y consiguió aprovechar muy bien el terreno; 
obligíndome a dispersar mis proyectiles entre los 
carruajes que podía ver en cada momento, en vez 
de poder concentrarme en un objetivo cada vez. Es- 
to al final resultó ser crucial, pues fue uno de los 
carruajes de Paul el que consiguió dar un giro al 
resultado de la batalla. 


La muerte del Duque Leto y el consiguiente pánico 
de la mitad de mi ejército (incluida la huida definiti- 
va de mis Espaderos, ¡malditos sean!) significó mi ca- 
si virtual derrota. La tozuda determinación de algunas 
de mis tropas (sorprendentemente, fueron los mer- 
cenarios los que se negaron a marcharse sin haber 
cobrado) y algunos golpes de efecto me permitieron 
salvar un poco de mi orgullo ¡Deberíais haber visto la 
cara de Paul cuando obtuve un 6 en la tirada de sal- 
vación de mi Cazador de Brujas! Creo que fue el ins- 
tante más satisfactorio para mí de toda la batalla. 


En más de una ocasión durante la batalla me hubie- 
ra sido muy útil un hechicero. De hecho, muchos 
de mis adversarios me lo han comentado, así que tal 
vez debería hacerles caso. El motivo principal de 
que no incluya hechiceros en la mayoría de mis 
ejércitos es que prefiero invertir todos esos puntos 
en tropas, que son las que forman la columna ver- 
tebral de mi ejército. 


Podría achacar la derrota a mi mala suerte, a un 
pésimo despliegue, a no superar los chequeos de 
liderazgo, etc., ipero no lo haré! Mi próximo paso 
será crear un ejército de Middenheim utilizando 
montones y montones de matrices de guerreros de 
plástico de Mordheim ¡Mucho que hacer y, como 
siempre, muy poco tiempo! 


¡Ciudad del Lobo Blanco, ahí voy! 


Dave prueba su habitual táctica intimidatoria de tirar 
al adversario sobre la mesa de juego ¡Obviamente, 
Paul tiene las leyes de la física de su parte! 































Número 6 


Publicado el primer Angestag de cada Mannslicb. 


Masiva llegada 


de Extranjeros 


La noticia de lo sucedido en 
nuestra antaño bella ciudad 
está llegando cada vez más 
lejos, incluso allende de las 
fronteras del Imperio. Ésta es 
la causa de la llegada de nu- 
merosos mercenarios de diver- 
sos puntos del Viejo Mundo; 
en especial de las lejanas tie- 


En este 


ido) 


rras de Tilea, famosa por ser 
tierra de mercenarios y espadas 
de alquiler que acuden como 
carroñeros ante la perspectiva 
de conseguir dinero fácil y rá- 
pidamente alquilando sus ser— 
vicios al mejor postor, como 
es característico de la gente de 
esta ralea. 






La herética banda de 

los siervos del mal de 

Alex Talavera muestra 
toda su repugnante 


malignidad. Pág. 2 


Nicodemus, el 
peregrino maldito 
de Mordheim, nos 

cuenta su triste 


historia. Pág. 4 
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DE LO BUENO, 
LO MEJOR 





Desde que la desgracia, en 
forma de bola incandescente 
cargada de muerte, dolor y 
destrucción, cayó sobre nuestra 
floreciente y próspera ciudad, 
lo único que ha conseguido 
prosperar y florecer entre los 
edificios y calles en ruinas de 
la ciudad han sido las degene- 
radas y malignas huestes del 
mal, encarnadas por las malig- 
nas bandas de Poscídos y por 
los infectos hombres rata. 
Pero la desgracia no ha atraí- 
do tan sólo a las fuerzas del 


ás mal; sino también a otras 


muchas gentes que, si bien 
aparentemente es posible 
que sea cierto que defienden 
la rectitud y la fe de Sigmar, 
tan sólo utilizan estas pías in- 
tenciones para cometer innu- 
merables actos de muerte y 


lejanos. Pág. 6 


La atracción del oro 
fácil cada vez atrae a 
OS 


destrucción en nombre de po- 
deres tan fuera de nuestro al- 
cance como los encarnados por 
los sicarios del Señor Oscuro 
o los peludos agentes del 
mundo subterráneo. 


El prefecto de la ciudad ha 
reunido a todas las bandas 
procedentes de los distintos 


enclaves y poblaciones que. Il 


controla en las cercanías de 
Mordhcim para ver cuál es la 
más pura de espíritu y cuál 
refleja la mayor pureza y se 
ajusta mejor a los cánones es- 
tablecidos para estos meneste- 
res por la tradición. Tras un 
concienzudo estudio de todos 
los legajos sobre el tema, ha 
llegado a la conclusión de que, 
si bien es muy difícil apreciar 
diferencias grandes entre ellas 
que permitan emitir un rápido 
veredicto en favor de una u 
otra, la mejor es, sin duda, la 
de los Cazadores de Brujas de 
Gabriel y sus compañeros de 
nombres celestiales. 











Las mejores bandas 

de toda Esti com- 
piten en calidad 
originalidad. Pig. '8 



















Bna Herética 
banda De 
Moscidos, por 
Alex Tafanera 
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: a aparición de Mordheim mé condujo a lá 

2 obligación de hacerme una banda, así que 
me puse manos a la obra. Mi primer paso fue elegirla, una deci- 
sión nada fácil, teniendo en cuenta que me gustaban todas. 
Como me veía incapaz de elegir entre las bandas existentes, me 
decanté por la solución más fácil: elegir la banda de la que aún 
no existían miniaturas. Así fue como empecé a diseñar mi 
banda de Poseídos. 


Lo primero que hago siempre, y aconsejo a todo el mundo 
hacer, es diseñar la lista de ejército, en este caso de banda, pata 
cualquiera de los juegos Games Workshop. En primer lugar 
escogí un Magister para dirigir la banda. De momento sólo lo 
equipé con una espada; y si más tarde me sobraban Coronas, ya 
volvería a él. Luego elegí un Poseído, y como quería que fuese la 
miniatura más espectacular de la banda, lo equipé con la muta- 
ción gran garra, que me daría mucho juego a la hora de hacer la 
conversión. Como último personaje recluté a un Mutante, que 
tendría un tentáculo y estaría equipado con una lanza. Con esto 
pasé a elegir a los Secuaces; como tengo un ejército de Hombres 
Bestia, me sentí obligado a incluir alguno en mi banda, así que 
adquirí dos y los equipé con armas a dos manos. Con su 
Resistencia cuatro y dos Heridas, estaba seguro de que aunque 
mi oponente golpeara primero, ellos devolverían el ataque; y 
con un arma a dos manos y su Habilidad de Armas de cuatro, era 
muy probable que hirieran a su adversario. Hice un recuento de 
las Coronas que me quedaban y sólo eran noventa, así que 
acompañaron a mis Hombres Bestia tres Hermanos armados 
con hacha. Con quinientas Coronas gastadas y la banda comple- 
ta, había llegado el momento de trabajar en las conversiones. 


Empecé por el Magister. Necesitaba una miniatura impresio- 
nante, con aspecto de fanático y que pudiera llevar a sus hom- 
bres hasta el mismísimo infierno. Miré en mi caja de restos y en 
los catálogos de miniaturas, pero no encontré ninguna que 
expresara lo que yo quería. Ya iba a empezar a recortar matrices 
de plástico y preparar la masilla cuando me vino la inspiración: 
ino había mirado las miniaturas de Warhammer 40,000! De 
repente lo vi, con una reliquia en una mano y una enorme maza 
en la otra, gritando a sus hom- 
bres que hicieran lo imposible 
para mayor gloria de los 
Dioses del Caos. Había nacido 
mi Magister, y la base iba a ser 
el Archiconfesor Kyrinov. Lo 
primero que hice fue limarle 
todos los iconos de la Eclesiar- 
quía y la pistola que tenía 
entre los ropajes; luego arre- 
glé con masilla verde las par- 
tes que habían quedado irre- 
gulares y le sustituí la Maza de 
Valaan por una espada de las 
matrices de Guerreros Orcos 
de plástico. Quería que tuvie- 
ra unos trofeos colgando, así 





El Archiconfesor Kyrinov se ha con- 
vertido en una miniatura muy versátil. 


que le coloqué una cadena de metal alrededor de la cintura y le 
colgué un cráneo de Orco, también de la matriz, y un cráneo de 
esqueleto del regimiento. Finalmente, le puse en los hombros 
sendas piezas con pinchos de la matriz de Orkos de 
Warhammer 40,000 ¡Así de fácil! Un consejo: nunca tires los res- 
tos de las cajas de regimientos, ya que nunca sabes si los vas a 
necesitar, y es impresionante el montón de cosas que puedes 
hacer con esas piezas. Y.si pides a tus amigos las piezas que les 

sobren de regimientos que no tengas, mucho mejor. / 


La siguiente conversión fue el 
Mutante, para el que utilicé una 
vieja miniatura de Blood Bowl 
de mi caja de restos. Le corté la 
garra que lucía para sustituirla 
por los tentáculos de otra mi- 
niatura de mutante de Blood 
Bowl, esta vez un Hombre Bes- 
tia. Luego arreglé las partes ru- 
gosas con masilla y sólo me 
quedó añadirle una lanza en el 
otro brazo. 


Lo siguiente fueron los Hom- 
bres Bestia. El primero fue la 
miniatura de Blood Bowl a la 
que había cortado los tentácu- 
los. Le reposicioné el brazo derecho con unos alicates y sustituí 
el cortado por uno nuevo gracias a las benditas matrices de 
Orcos. Ya sólo me quedaba el arma, que también obtuve de una 
matriz de plástico. El siguiente Hombre Bestia fue más facil, ya 
que era uno de los tripulantes de un Carruaje para War- 
hammer. Lo único que hice fue sustituir la hoja del 
a hacha a dos manos que portaba por otra más grande, 

IX lo que le daba un aire más agresivo y dinámico. 


El desagradable y feo Mutante 
de Álex 





Estos dos Hombres Bestia son la prueba fehaciente de que no cxiste ninguna 
miniatura que no se pueda aprovechar. 


El siguiente paso eran los Hermanos, aunque no sabía qué 
miniaturas utilizar. Estuve buscando como loco hasta que vi los 
blisters de los Duelistas de Véspero, un regimiento mercenario 
para Warhammer. Su aspecto de adinerados y sus ropas ostento- 
sas indicarían que fueron antiguos habitantes de Mordheim a los 
que en una vida pasada la fortuna les sonrío; no obstante, ahora 
su única fortuna era la condenación eterna. Sustituí sus espadas 
por hachas; una de las cuales era la parte superior de una ala- 
barda de los Guerreros del Caos, y las otras provenían de las 








Tres corrompidos y elegantes Hermanos 


matrices de plástico de otros regimientos. A una de las miniatu- 
ras le reposicioné la mano y le hice sostener unas cabezas de la 
matriz de plástico del regimiento de Zombis. En otro de los 
Hermanos tuve que usar masilla verde para hacer su capa más 
grande y poder cubrir así la daga que llevaba en la mano. Al últi- 
mo hermano le limé los hombros para darle un mejor aspecto. 


Con quinientas coronas gastadas y la 
banda completa, abora era el momento 
de trabajar en las conversiones. 


Acabadas las miniaturas, me dispuse a pintarlas. Quería que tu- 
vieran un aspecto tétrico, así que elegí el negro como capa de 
imprimación y color base. Necesitaba otro color, y elegí el Púr- 
pura Nigromante con la idea de que las mutaciones irían de ese 
color y el resto de miembros de la banda lo usarían en sus ropa- 
jes como signo de devoción hacia los afortunados que habían 
recibido las “bendiciones” del Caos. Pinté los ojos de todas las 
miniaturas con Rojo Sangre, para que pareciera que realmente 
fuerzas demoníacas los empujaban a la batalla. Por último, al 
Magister le pinté los ornamentos de oro, para demostrar su esta- 
tus de líder. 


Como podéis ver, no es difícil organizar una banda: simplemente 
se ha de tener una idea clara, aprovechar al máximo las cajas de 
restos y matrices sobrantes y tener una fe ciega en los Dioses Os- 
curos (o en la Rata Cornuda, o en Sigmar, o en quien convenga). 


¿4 Joya De la Corona 


La miniatura que me supuso (y le dediqué) el mayor esfuerzo fue el 
Poseído. Quería que fuese una miniatura enorme y monstruosa, un 
hombre deformado y mutado por las energías del Caos. Debido a 
ello, la elección que me pareció más obvia fue un cuerpo de 
Minotauro. ¿Ahora necesitaba su mutación, la gran garra, para la que 
usé una de las zarpas del | Dragón Forestal. Fue sencillo: sólo tuve 
que cortarla y limarla lig -para que quedara bien unida al 

cuerpo. Para el otro brázo. simplemente usé el propio del Minotauro, 
al que no hice más que cortarle el hacha que portaba. Sólo me falta- 
ba la cabeza, y la idea me la dieron en la tienda de Glories: podía uti- 
lizar una Cabeza de lobo. Como tenía cabezas sobrantes de las minia- 
turas de Lobos Espectrales de Warhammer, le puse una a mi Poseído; 
luego apliqué masilla verde a su alrededor para tapar los huecos y le 
dí forma de pelambrera para que quedase o. 


La 'miniarura ya estaba acabada, pero tuve una aterradora idea de últi- 
má hora: la miniatura era ya énopme, pero'si además le añadía la cola 
del Dragón Forestal, me serviría para representar la mutación cola de 
escorpión y me quedaría una miniatura de Poseído realmente impre- 
sionante; no lo pensé dos veces y lo hice. Aunque para la banda origi- 
nal esa mutación sería meramente decorativa, quizás cuando empeza- 
ra úna nueva banda podría tener las dos mutaciones. Sí, ya sé que una 
miniatura tan grande va a ser ob tivo de todos los disparos, pero el 
horror que puede significar para mis cóntrincantes muestra que los 

¿Dioses del Caos están conmigo y Jo, protegerán de todo daño (o al 
menos eso espero). 
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¡Sicodemas, 


Ne era un prome- 
tedor aprendiz del pode- 
roso hechicero Gantbrandir. 
Durante una de las numero- 
sas ausencias de su maestro, 
Nicodemus sintió la irresisti- 
ble atracción de uno de los 
arcanos artefactos que había 
en el laboratorio del hechice- 
ro, una exótica linterna má- 
gica. Este artefacto, que ha- 
bía sido creado cuando el 
mundo todavía era joven, 
tenía atrapado en su interior 
la esencia de un poderoso 
demonio. El maestro de 
Nicodemus le había adverti- 
do en numerosas ocasiones 
que no tocara esa peligrosa 
linterna, pero la voz en la 
mente del joven hechicero 
era mucho más convincente 
que la de su mentor. “Libéra- 
me -le decía-. Libérame y te 
concederé lo que más desees 
¡Cualquier cosa que puedas desear 
puede ser tuya! ¡Poseo el poder para 
hacer realidad tus sueños! Libérame...” 
Nicodemus tenía ciertos conocimientos 
de cómo había que tratar con las cria- 
turas del Reino del Caos, por lo que 
inmediatamente le preguntó: “¿Me lo 
Jjuras en nombre del Poder al que sir- 
ves?” -Después de unos instantes de 
silencio la voz respondió: “¡Te lo juro en 
nombre de mi Señor!”; por lo que el 
ambicioso pero ingenuo joven hechicero 
quedó convencido y procedió a romper 
los sellos rúnicos de la linterna. 


“¡Por fin libre!” rugió la voz del demo- 
nio mientras salía de su prisión en me- 
dio de una oscilante y multicolor espi- 
ral de humo. A continuación, el humo 
pareció condensarse en lo que vaga- 
mente parecía la forma de una gigan- 
tesca criatura humanoide con una 
cabeza de pájaro en el extremo de un 
largo y flexible cuello y grandes alas de 
luz iridiscente. El demonio observó al 
humano, y Nicodemus, controlando su 
miedo, gritó: “¡El deseo! ¡Has de conce- 
derme el deseo como has jurado!”. La 
poderosa criatura del Caos sonrió enig- 
máticamente y preguntó: “¿Y cuál es 
este deseo, humano?” 


Luchando denodadamente contra los 
instintos que le empujaban a huir tan 
lejos como pudiera de esa abominación 
extraterrena, Nicodemus expresó su 
deseo: “¡Deseo convertirme en el hechi- 
cero más grande de la Humanidad!” 


PIAR 


Muy pocos latidos de corazón más tarde, 
la ardiente mirada del demonio dejó de 
mirar al bechicero: “¡Concedido!” susurró 
el demonio, que con un ligero chasquido 
maligno desapareció en el mundo de la 
disformidad de donde procedía. 


Ne no percibió ningún cam- 
bio inmediato, y se preguntó si real- 
mente le había concedido el deseo. Una 
sola cosa tenía clara, no podía seguir 
allí por más tiempo, pues sin duda su 
maestro no estaría nada satisfecho con 
sus acciones. Por tanto, Nicodemus reco- 
gió sus pertenencias y buyó, iniciando 
así su errante viaje por el Viejo Mundo. 


No fue hasta unas semanas después de 
ese fatídico día que Nicodemus se dió 
cuenta del engaño del demonio. Su cuer- 
po estaba creciendo anormalmente 
rápido. Medía un centímetro más que la 
semana anterior, y su cuerpo iba 
haciéndose proporcionalmente más 
grande ¡El hechicero más grande! ¡El 
astuto demonio le había concedido lite- 
ralmente su deseo! Nicodemus había 
aprendido que se debe ser extremada- 
mente cuidadoso con lo que se dice al 
enunciar un deseo mágico, pero el terror 
que le provocaba la presencia del demo- 
nio había sido más fuerte que su entre- 
namiento... Abora estaba condenado a 
vivir con su error. 


Desde ese día, la vida de Nicodemus ha 
sido una ininterrumpida y desesperada 
búsqueda de la forma de negar la mal- 
dición de su crecimiento imparable. El 








Nicodemus es rodeado por una banda de Marienburguescs ¡No saben lo que les espera! 


único remedio que ha encontrado basta 
el momento es una poderosa poción 
preparada por un sabio ermitaño que 
encontró en las Montañas del Fin del 
Mundo. Esta poción permite retrasar los 
efectos del poder del demonio y se ha 
convertido en algo vital en la vida del 
hechicero. Para desgracia de Nicode- 
mus, es preciso que regularmente tome 
una infusión de piedra bruja para que 
la poción tenga efecto. Por tanto, Nico- 
demus se ba visto obligado a dirigirse 
al lugar del mundo donde existe la ma- 
yor concentración de este mineral ex- 
traordinario: Mordheim, la Ciudad de 
los Condenados. 


Las habilidades de Nicodemus se han 
desarrollado extraordinariamente en 
las oscuras calles de Mordheim, por lo 
que se ha convertido en una leyenda 
entre las numerosas bandas que luchan 
por la supremacía en la ciudad. Nadie 
sabe dónde o cuándo volverá a apare- 
cer, ni con quién colaborará en su eter- 
na búsqueda de las preciosas piedras 
mágicas... 





Coste de Reclutamiento: Consultar las reglas especiales. 


Patrones: Cualquier banda, excepto los Skavens, los No Muer- 
tos y los Poseídos puede reclutar a Nicodemus. Recuerda que 
para reclutar a Nicodemus es necesario buscarlo como cualquier 
otro personaje especial. 





| Valor: Nicodemus incrementa el valor de la banda en +85 puntos. 


E M HA HP. EF K-<W I A L 
Nicodemus: - 10.3 1 8 


Armadura: Nicodemus posee un gigantesco Báculo de 
Hechicero (consultar las reglas especiales). 
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Ofrece sus “servicios 


Experto: practicante delas prohibidas 
| Vencedor de la Banda 


de: los Lobos Blancos (desaparecida). 


+ ártes de la magía. 
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picjo homb 





ye de Mordheim camir 


HECHICERO 
de 





EE Cobra: en Piedra Bruja —q 
Para encontrarme debéis 
descifrar el siguiente acertijo: 


el río, un agujero en el suelo, donde el 
a y camina. 


IT icoDemus, ef peregrino mafdito 


Habilidades 


Nicodemus posee las siguientes habilidades: hechicería y temible. 


Hechizos 


Nicodemus conoce los seis hechizos de Magia Menor, 


Regías Especiafes 


Maldito: A Nicodemus no le interesa el dinero, pero en cambio 
necesita desesperadamente encontrar Piedra Bruja para retrasar 
su anormal crecimiento. Cuando se une 
a una banda, y después de cada batalla 
en la que tome parte, incluida la prime- 
ra, se le debe pagar con un fragmento 
de Piedra Bruja. Si la banda que ha con- 
tratado sus servicios no dispone de nin- 
gún fragmento o no quiere entregarlo a 
Nicodemus pues prefiere venderlo, el 
peregrino maldito abandonará la banda 
para no regresar jamás. 


Báculo de Hechicero: Nicodemus pue- 
de utilizar su báculo de dos formas en 
combate cuerpo a cuerpo: puede utili- 
zarlo con las dos manos, en cuyo caso se 
considerará que es un garrote, pero con 
la ventaja de que le permite parar como 
si estuviera equipado con una rodela; 
también puede utilizarlo con su mano 
izquierda, como si fuera un garrote nor- 
mal, mientras empuña su Espada de 
Rezbebel (consulta los hechizos de 
Magia Menor) en su mano derecha. 








Nota: La Espada de Rezbebel es un he- 
cbizo, no una espada normal, por lo 
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Las tabernas de las poblaciones próximas a Mordheim son excelentes 
lugares para reclutar guerreros dispuestos a vender sus servicios al mejor 


postor. Mark Havener nos presenta dos tipos más de Espadas de Alquiler que 


puedes reclutar para tu banda. 


Asesino Imperiaf 


Reclutamiento: 40 Coronas de oro + 20 Coronas de oro de 
mantenimiento. 


La política es un juego peligroso, y no sólo sobre el campo de 
batalla. Los Asesinos se especializan en retirar “obstáculos” 
con discreción. Estos guerreros están dispuestos a alquilar sus 
servicios al mejor postor, garantizando que el cliente quedará 
plenamente satisfecho. Un Asesino es capaz de cumplir impasi- 
blemente las tareas más desagradables de su patrón con gran 
delicadeza y sin remilgos. Entre trabajo y trabajo, estos hom- 
bres muchas veces se unen a bandas itinerantes para mejorar 
sus habilidades ¡El asesinato no es una profesión para los pere- 
zosos o palurdos! 


Patrones: cualquier banda, excepto los Cazadores de Brujas, las 
Hermanas de Sigmar y los Skavens, puede reclutar a un Asesino. 


Valor: un Asesino Imperial incrementa el valor de la banda en 
+22 puntos, más 1 punto por cada punto de experiencia adicio- 
nal que posea. 


M._HBAHP F R H I AL 
Asesino 10 Aim y 3 sl Ja AE 


Equipo: espada, daga, cuchillo arrojadizo y pistola ballesta. 


REGLAS ESPECIALES 


Experto en Armas: el Asesino es un experto en todo tipo de 
armas, por lo que es capaz de utilizar cualquier arma que encuen- 
tre. Puedes adquirir cualquier arma para el Asesino como si se 
- tratara de otro miembro de la banda ¡Sin embargo, a diferencia 
de estos, cualquier arma que entregues al Asesino será conserva- 


4 
Un Asesino Imperial se oculta en las sombras. preparado 
para atacar ¿a su próxima victima. Nosotros hemos utilizado 
uno de los Duelistas de Véspero para representar al Ásesino, 
¡pero tú puedes utilizar la miniatura que más te, guste! 
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da por éste, por lo que posteriormente no podrás pasarla a otro 
miembro de tu banda! Además, aunque sepa como utilizarla, un 
Asesino jamás empuñará un arma de pólvora; pues estas armas 
son demasiado ruidosas para utilizarlas en su profesión. 


Envenenador: los Asesinos se especializan en el uso de venenos. 
Un Asesino empieza cada partida con su arma envenenada con 
Veneno Negro o Loto Negro, a elegir por el jugador que controle al 
Asesino antes de iniciar la batalla, y sin que para ello deba pagarse 
el coste de una dosis. Y no, ¡el Asesino no puede envenenar las 
armas de los otros miembros de la banda, ni prestar la suya! 


Habilidades: cada vez que el Asesino consiga una nueva habili- 
dad, podrá elegirla de entre las habilidades de combate, veloci- 
dad, disparo y la habilidad carga imparable de las habilidades 
de fuerza. También puede elegir una de las habilidades especia- 
les de Asesino descritas a continuación. 


HABILIDADES DE ASESINO 


Traicionero: el Asesino se ha especializado en atacar a sus obje- 
tivos por la espalda. El Asesino puede cargar contra un adversa- 
rio que no pueda ver (isabe que está allí!) siempre y cuando se 
encuentre a distancia de carga. Si lo hace así, sorprenderá a su 
adversario, consiguiendo un modificador de +1 al impactar en 
todos los ataques y pudiendo sumar +1 a todas las tiradas para 
determinar la gravedad de las heridas infligidas. Estos modifica- 
dores pueden aplicarse tan sólo durante el primer turno de 
combate, pues el adversario se recuperará rápidamente si sobre- 
vive al ataque inicial. 


Ocultarse en las sombras: el Asesino puede fundirse con las 
sombras de forma que el adversario no pueda verle. Mientras se 
encuentre a 3 cm o menos de un muro u otro obstáculo lineal 
(seto, valla, pozo, etc.), las miniaturas enemigas deben superar 
un chequeo de iniciativa para poder cargar o dispararle. 








Tirador Tifeano 


Reclutamiento: 30 Coronas de oro + 15 Coronas de oro de 
mantenimiento. 


El Imperio no es el único lugar de origen de los mercenarios. El 
constante estado de guerra entre las ciudades estado de Tilea 
proporciona innumerables oportunidades para un hombre 
que sepa cómo utilizar un arma. Sin embargo, a veces los com- 
bates cesan en Tilea y muchos de estos mercenarios deben bus- 
car trabajo en otros países. Muchos de estos mercenarios tem- 
poralmente sin empleo han oído lo que está sucediendo en 
Mordbeim y se han desplazado basta allí en busca de un 
nuevo patrón. 


Patrones: cualquier banda, a excepción de los Skavens, los 
Orcos y los No Muertos, puede reclutar a un Tirador Tileano. 


Valor: un Tirador Tileano incrementa el valor de la banda en 
+16 puntos, más 1 punto por cada punto de experiencia adi- 
cional que posea. 


Tirador 


Equipo: armadura ligera, espada, daga y ballesta. 


REGLAS ESPECIALES 


Pulso Firme: el pulso del Tirador Tileano nunca tiembla. Igno- 
ra el modificador para impactar por largo alcance al disparar su 
ballesta. 


Ballestero Excepcional: el Tirador tiene una puntería excep- 
cional y, por tanto, puede impactar incluso a objetivos diminu- 
tos. Ignora el modificador para impactar por cobertura al dispa- 
rar su ballesta. 


- Habilidades: cada vez que el Tirador Tileano consiga una nue- 
va habilidad, podrá elegirla de entre las 
habilidades de disparo. 


2, 


“¡Y yo digo que nosotros llegamos primero. Será mejor que 
os larguéis!” 


La discusión duraba ya más de quince minutos, y ninguna de 
las partes estaba dispuesta a retirarse de su posición. 
Reinhold retiró su cara del apestoso aliento de su adversario 
de rostro escarlata, el líder de la banda de Enanos. Los 
Enanos eran famosos por su tozudez, y ese individuo parecía 
dispuesto a demostrar que esta reputación estaba muy bien 
fundamentada. Los líderes de ambas bandas disponían de 
guerreros repartidos por la totalidad de las ruinas del gran 
salón. Las Ballestas de ambos bandos estaban cargadas y 
apuntaban a los miembros de la otra banda. La tensión se 
reflejaba claramente en los rostros de los humanos. Los 
Enanos, sin embargo, parecían extrañamente tranquilos. 


De repente, la puerta se abrió de golpe, empotrando en la 
pared a uno de los miembros de la banda de Reinhold. A tra- 
veés de la puerta, por la que pasaba con grandes dificultades a 
causa de su increíble tamaño, estaba entrando un Ogro. La 
criatura se detuvo en cuanto entró totalmente en la habita- 
ción. Su figura era realmente temible, y el hombre situado a su 
izquierda apenas pudo reaccionar cuando el Ogro le arrancó 
la ballesta de las manos y la aplastó con su gigantesco puño. 


“¡Ah, ya estás aquí, Ronch!” -gritó el líder de la banda de 
Enanos, con una sonrisa surcando profundamente sus habi- 
tualmente duras facciones-. Me preguntaba dónde te habías 


Un “Birador Biteano encabeza a tos-Arqueros-de D..icaburjo 
durante una emboscada a 168 Skavens. Nosotros Hemos utilizado la 
miniatura de Maximilian Dimark de los Tiradores de Miragliano 


para representar al Tirador Tilcano. 


metido. Estos caballeros querían obligarnos a que nos mar- 
cháramos. Hazles comprender que vamos a quedarnos”. 


“¡RONCH, MATAR" -gritó el Ogro. Tiró los restos de la balles- 
ta a través de la habitación y empunó su gigantesca espada 
dispuesto a partir por la mitad al ex-ballestero. Su pobre víc- 
tima estaba paralizada por el miedo y no pudo hacer nada 
para evitar su destino. 


Afortunadamente para él, no tuvo necesidad de ello; pues un 
instante después el Ogro se quedó quieto, con una mirada 
de shock y horror en su cara. La boca de la criatura se movió 
lentamente, pero no emitió sonido alguno. A continuación, 
el gigantesco bruto cayó de cara en el polvoriento suelo de la 
sala. De su espalda sobresalía una daga. 


De pie en la puerta había un hombre. Era un poco más bajo 
de lo normal, su mirada tenía un no sé qué indescriptible y ni 
rastro de una sonrisa en su cara. Podría pasar por el vanidoso 
hijo de un noble, si no fuera por el aspecto práctico de sus 
ropas negras y la ausencia total de emociones en su mirada. 


“¿Me echaban a faltar?” -preguntó Dirk, el asesino que 
Reinhold había contratado. El líder de la banda sonreía. 
Parecía evidente que, después de todo, iban a ser ellos los 
que se quedaran... 





¿Deo Bueno, lo Mejor $ 









FF. Con ocasión del lanzamiento de Mordheim, los mandamases del de- 
partamento de tiendas de Games Workshop España lanzaron un desa- 
fío a sus (por entonces) diez tiendas: ¿Qué tienda sería capaz de pintar 

E la mejor banda de Mordheim? El premio sería la satisfacción de saberse 
y los mejores y la fama y la gloria en forma de artículo en White Dwarf. Nues- 
tros aguerridos muchachos aceptaron sin dudar el desafío y aprestaron sus 
0 pinceles, dispuestos a demostrar su valía. La competencia fue dura, pues todas 
las bandas presentadas eran magníficas, y la elección difícil; pero sólo una podía alzarse 
con la victoria, y esa fue la espectacular banda de Games Workshop Valencia: Tino, Vicente, 
Ricardo, Javier y Andreu demostraron ser los mejores; y quién mejor que ellos mismos para 


relatarnos cómo llevaron a cabo su hazaña. 


¿Mor qué una banda De 
Cazadores De Brujas? 


Nuestra Opinión acerca de los Cazadores de Brujas es que son 
las miniaturas más carismáticas de Mordheim, ya que ¿a quién 
no le ha gustado nunca encarnar el brazo justiciero de la ley en 
cualquier juego? Esto, y lo magníficas que resultaron ser las 
miniaturas de esta banda, nos movió a querer pintar a los Caza- 
dores de Brujas de forma que les hiciéramos justicia; es decir, 
de una forma realmente espectacular. 


El esquema de colores que utilizamos para esta banda estaba un 
poco fuera de lo normal para lo que son los Cazadores de Bru- 
jas; ya que, por lo general, suelen pintarse con muchos colores 
oscuros, lo que les da un aspecto amenazador. Nosotros segui- 
mos en parte esa tendencia, pero también usamos varios colo- 
res claros con la intención de que las miniaturas destacasen 
más sobre la mesa de juego. 


205 Cazadores De Brujas 


Pintamos a los Cazadores de Brujas con un esquema de colores 
que reunía todos los colores que utilizaríamos posteriormente 
para el resto de miniaturas. Las camisas de color Hueso Deslucido 
y las chaquetas de color Rojo Entrañas sirven a dos propósitos: 
por un lado, les hacen destacar mucho sobre la escenografía; y 





Gabriel, el Capitán de la banda, y Jericó, su colega Cazador de Brujas, siem- 
pre están dispuestos a purgar Mordhcim de cuantos herejes y mutantes 
encuentren en su camino. 


por el otro, pese a que no 
quedan tan oscuros y tétri- 
cos como es habitual en 
esta clase de individuos, si- 
guen imponiendo respeto. 
Para dar a la banda un 
toque más de persona- 
lidad, incluimos al Cazador 
de Brujas de Warhammer 
Quest, una miniatura clási- 
ca donde las haya. 


205 Zefotes 


Tal y como se explica en el 
reglamento de Mordheim, 
los Zelotes son personas 
que han perdido a sus 
seres queridos y han deci- 
dido dedicar el resto de 
su existencia a combatir el 
mal por todos los rincones del mundo. Para pintar a los Zelotes 
usamos los colores básicos utilizados en los Cazadores de Bru- 
jas: el Gris Codex y el Hueso Deslucido. Este último lo utiliza- 
mos para que los Zelotes se vieran con algún color claro, lo que 
los diferenciaría de los vagabundos y demás pestes que habitan 





El omnipresente Cazador de Brujas de 
Warhammer Quest, una gran miniatura 
donde las haya. 





Dos Zelotes, Johan y Gunther, 
dispuestos a cumplir los dictados 
de Sigmar (o mejor dicho, de 
Gabriel). Por lo visto, Johan fue 
pescadero antes de meterse a Zelo- 
te. ¡Y parece ser que todavía no se ha hecho a la idea de que ya no lo es, visto 
el pedazo de bonito que lleva en la mano! 





en Mordheim; además, así se- 
guirían el esquema de color de 
la banda. Uno de los Zelotes es 
un Escudero Bretoniano con ar- 
co transformado, lo que da un 
toque de distinción a la banda. 
Además, y después de todo, in- 
luso en Bretonia los que lo han 
dido todo hacen un peque- 
peregrinaje a Mordheim 
para acabar allí sus días com- 
batiendo contra aquello que les 
arrebató a sus seres queridos. 





El resto de Zelotes no presen- 
tan ninguna transformación, ¡ya 
que las miniaturas originales 
son magníficas tal y como es- 
tán! Lo que no acabábamos de 
entender era por qué uno de 
ellos va al combate con un títe- 
re (¿quizás es una especie de 
mascota?), y otro va con un pes- 
cado en la mano (¡tal vez es su 
merienda! -Ed.). 


Izquierda: Jericó, Bernardo, Claus y el 
Sacerdote Guerrero, guiados por el 
implacable (y entusiasmado) Atila, 
siguen el rastro de un hereje mutante 
entre las lápidas de un cementerio 
envuelto en la bruma. 


Abajo: Tras pasar todo el día 
buscando la tumba de un peligrosd* 
nigromante ajusticiado hace mucho 
tiempo, Gabriel y sus secuaces 
descubren que está vacía... 




























Dos Zelotes más, Isaac y Claus. Parece ser que Isaac, al igual que Johan, tam- Las túnicas de estos dos Flagelantes, rojas como la sangre de los herejes que 
bién tuvo una gratificante profesión antaño: titiritero. ¡Y como Johan, por lo pretenden verter, muestran que no temen a nada (nadie que quiera pasar desa- 
visto aún no se ha hecho a la idea de que ya no lo es! percibido se vestiría asi). 


ef Sacerdote 
Guerrero y fos 
Lfagelantes 


El Sacerdote Guerrero y los 
Flagelantes aportan la luz y el 
conocimiento del Culto de Sig- 
mar a la banda, por lo que los 
pintamos de colores vivos e 
impactantes. En este sentido, 
el Rojo Entrañas y el Rojo San- 
gre van que ni pintados 
(nunca mejor dicho) para 
estos fanáticos religiosos que 
se dedican en cuerpo y alma a 
redimir a todos los pecadores 

que se encuentran por el 

camino, aunque tenga que ser 

a golpe de mayal. 


El furibundo Sacerdote Guerrero 


» Aastines (o más 
bien Ef Mastin) 


Atila, el Mastín de nuestros Ca- 
zadores de Brujas, es un animal 
capaz de oler a los herejes a 
kilómetros y después cazarlos, 
mutilarlos, arrancarles los bra- 
zos y cercenarles la yugular 
para darles muerte (que desa- 
gradable). La pequeña conver- 
sión que le hemos hecho le 
muestra en mitad de una cace- 
ría de herejes en la que un 
pobre desgraciado se le acer- 
có y le dijo "¡qué perrito tan 
bonito...! ¡Arghhh!". 
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NOMBRE DE LA BANDA: Portadores de la Divina Pabtra TIPO DE BANDA: Cazadores de Brujas 
TESORO: VALOR DE LA BANDA: EQUIPO ALMACENADO 
Espeñancia Total 


Fegnentos de Miembrosx 5:35 





REGLAS ESPECIALES 

Fanáticos: Superan automática: 
mente cualquier chequeo basado 
en ol Liderazgo. 


EQUIPO 
Mayales (2) 
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REGLAS ESPECIALES 
Animal: No gana experiencia. 





NOMBRE Atila EQUIPO 
1umeno y | TIPO Mastin de Guerra | 














EQUIPO 
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REGLAS ESPECIALES 











Conversiones 


Las conversiones que realizamos a las miniaturas pretendían dar 
al conjunto de la banda un aspecto diferente a cuantas bandas 
de Cazadores de Brujas pudieran existir. Con esa intención 
modificamos la cabeza humana que lleva Jericó en la mano para 
que su aspecto final fuera el de una cabeza de vampiro, con sus 
colmillos y orejas puntiagudas. Otra modificación consistió en 
ponerle una perilla al Capitán Cazador de Brujas, lo que le daba 
un aspecto más respetable. En cuanto al Zelote transformado, 
no hicimos más que ponerle a un Escudero Bretoniano un 
pañuelo en la cabeza; además de unas grandes patillas y una 
perilla estilo "barba de chivo". Suponemos que no es necesario 
hablar de las transformaciones hechas al Mastín, saltan a la vista. 


El Sacerdote Guerrero y los 
Flagelantes aportan la luz y el cono- 
cimiento del Culto de Sigmar a la 
banda, por lo que los pintamos de 
colores vivos e impactantes. 


205 nombres 


Los nombres que pusimos a nuestros Cazadores de Brujas están 
basados en su mayoría en nombres bíblicos. Los elegimos debido 
a que imponen más respeto que otros nombres cualesquiera (el 
cazador de brujas Gabriel "el Redentor" impone más que Karl "el 
Redentor"). Así, todos los Cazadores de Brujas llevan nombres 
como Gabriel "el Redentor", Jericó "el Cruzado" o el conocido 
Bernardo de Catalá, caballero templario y Cazador de Brujas en 
sus ratos libres. Los Zelotes ya tienen nombres mucho más comu- 
nes, como Gunther "el Tirador", Johan "el Ido", Claus e Isaac; y lo 
mismo ocurre con el Sacerdote Guerrero y sus dos fieles Flage- 
lantes. Incluso el Mastín tiene un nombre amenazador, pues es 
de rigor que una bestia parda asuste tanto de nombre como de 
aspecto; y por eso se llama Atila. 


¡Y eso es todo! No dudéis en visitar nuestra tienda, o llamarnos 
por teléfono si no podéis acercaros, si queréis conocer más 
detalles sobre cómo pintamos o transformamos las miniaturas 
de esta banda ¡Hasta otra! 








est HABILIDADES, HERIDAS, ETC. 
Jefe: mintaturas a 15 cm ¡pueden 
retilizar su Liderazgo. 
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NOMBRE Bernardo de Catalá EQUIPO 
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TIPO Cazador de Brujas 
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NOMBRE Jacob EQUIPO 
Lom EA 
TIPO Sacerdote Guerrero Martillo 
m. Armadura Ligera 
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HABILIDADES, HERIDAS, ETC, 
Plegarias: El Sacerdote Guerrero 
puedo utilizar las Plegarias de 
Sigmar. 
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¡Mero esto no es todo! 


o podíamos olvidarnos del resto de tiendas y de sus bandas, no después del magnífico 

trabajo que han realizado; por ello, os mostramos una pequeña selección de algunas de 

las miniaturas de las bandas del resto de tiendas. Lo sentimos, pero por falta de espacio no 

están todas las que son, pero son todas las que están. En cualquier caso, os invitamos a que 

visitéis la tienda Games Workshop más cercana a vuestra localidad para echar un vistazo a 

- su banda de Mordheim, que seguro que os parecerá magnífica 
han esforzado y participado en este singular concurso! 


... ¡Gracias a todos los que se 





“Las Esclarecedoras de Sor Romualda”, banda de Hermanas de Sigmar “Las Azotadoras de Libertinos y Herejes”. pintadas por Laura, de 
pintada por Jesús, de Games Workshop Palma de Mallorca. Games Workshop Rafael Salgado. 


Po 


bajo 





“Los Colmillos del Lobo”, banda de Middenhcim pintada por Gorka, 


“Los Violentos de Sigmund”, banda de Reikland pintada por Óscar y 
de Games Workshop Bilbao. 


Javier, de Games Workshop Valladolid. 





“Los Brutos Elegantes”, banda de Marienburgo pintada por Quique, de 


“Los Desolladores de Impíos”, banda de Cazadores de Brujas pintada por 
Games Workshop Muntaner. 


David Nieto y David Paz, de Games Workshop Don Ramón de la Cruz. 





NECROLÓGICAS 


Elsie Rockfist, su capa le 
impidió respirar. 


BARBAS 
EN VENTA 


] Corona cada una 
¡Peludas y muy largas! ANO dd 





Maximilian Duce, 
apuñalado con estilo. 


¡Con certificado de origen! | Jacobo Pielsen, de glotonería. 


Anna sn 


¡Expertamente arrancadas! 
sacrificada a los poderes oscuros. 





Contactar con 
Gorfon Rompecráneos 
en el Goblin Borracho 


Ronch, por no mirar a 
sus espaldas. 


TRABAJADOR 
ABNEGADO 


Eterno aspirante a 





(Te trenzas tú mismo las iniciales 
mientras nos pagas) 





ÓN BANDO . ayudante del Burgomaestre 
3) PUBLICO Us busca empleo. 
. ¿Ahorcamientos Entrenado por el famoso 


guerrero Antoine Carazul 
en las gélidas estepas 


de Kislev. 


q ee Los espectáculos de este mes: 
| Cedric el Sabio, 
por practicar la magia negra. 


Henryk Bergson, 


por “disparársele” el arco. 





Gabriel, por de Tubes 


vacunado a su mastín Atila. 


Jacob Jiani, por retrasarse 
en la entrega de documentos 
importantes. 








Contactar con 


Frank Fruits 
en la Posada del Goblin Rojo 


Erik Vlandermir, por haberse 


marchado sin pagar. 


Los ahorcamientos tendrán lugar 
el noveno día de Sommerzeit. 


Ber” ¡ÚLTIMOS DÍAS! 


¡NO PUEDES PERDERTE ESTAS 
MAGNÍFICAS OPORTUNIDADES! 
Entrada Libre 


Crédito sin intereses (según estatus) 


Almacén de Johann 






¡Vale la pena llamar a la vieja puerta de la casa del guarda! 
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¡ATENZLÓNT APONEZ 
Y DEMÁZ EZKORIA 
DE LA TIERRA! 
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Zeguro que oz 
, VAMOz a pegar! 









Karag Puñoroca | Si quiest Pi — 
MATADOR| biar su aspecto 
¡Nosotros le 
ayudamos! 


y E 


Experto en aniquilar 
APESTOSOS 
PIELESVERDES 
ASESINOS DE 
ENANOS 


Honorarios 15 Coronas 
por cada contrato, 
negociables si el coemigol 

es un pielverde. 









el 


le ofrecemos una 
magnífica oportunidad 
del para cambiar radical- 


EL MEJOR HECHICERO 
MUNDO CONOCIDO 


Ofrece sus servicios 


mente su apariencia. 
Contactar con Aly, 
Magister 


de la banda de Poseídos 
Manos del Destino 


Experto practicante de las prohi- 
bidas artes de la magia. 
Vencedor de la Banda de los 
Lobos Blancos (desaparecida). 


Cobra en Piedra Bruja 













¿QUIERES CONOCER 
LAS OFERTAS DE VENTA DIRECTA 
CASI AL MISMO TIEMPO QUE LOS TROLLS? 
¡SÓLO UNA LLAMADA DE TELEFONO TE SEPARA 
DE TODO ESTO! ECHA UN VISTAZO A LAS 
USURIPCIONES Y MARCA CON UNA CRUZ LA QU 
MAZ TE MOLE TEL. 902 13 10 56 
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EUROCARD 





Si no quieres estropear tu ejemplar de Games Workshop Venta Directa 
White Dwarf, puedes fotocopiar Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 
esta página para tu uso personal. 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 
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El nuevo Land Raider recién de Mordheim... 
salido de las forjas del los pieles verdes lle- 


. tus Mecánicus en Marte gan a la ciudad 








Los Enanos en Warmaster 


